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SZIASZTOK! 


INDEGYIK LAPSZÁM 

ELKÉSZÍTÉSE JÁR VA- 

LAMILYEN ELŐRE NEM 
LÁTHATÓ NEHÉZSÉGGEL, ÍGY 
A LEGÁTGONDOLTABB TERV IS 
ÖSSZEOMOLHAT EGY PILLANAT 
ALATT. Elég, ha bármilyen okból kés- 
ve érkezik a címlapgrafika, megválto- 
zik egy fontos rendezvény időpontja, 
netán technikai problémák adódnak 
a teljes játékkal, és akkor még nem 
is említettem olyan, hétköznapi kelle- 
metlenségeket, mint a szerkesztősé- 
gen időszakosan végigsöprő influen- 
za. Akkor válik különösen izgalmassá 
és ölt csapatépítő tréninghez hasonló 
jelleget a helyzet, amikor összeadód- 
nak a hátráltató tényezők, teszem azt, 
egymásra csúszik a lapzárta, az E3 és 
a szerkesztőség költözése. Ilyenkor 
sajnálom csak igazán, hogy nincs egy 
klónom - nevezzük Csicschavának -, 
aki telepakolhatná és felcímkézhetné 
a kartondobozokat, míg e sorok meg- 
születnek. De ennyi elég is a kulissza- 
titkokból, koncentráljunk a lényegre, 
azaz a tartalomra. 
Véget ért az idei E3 (és az EA Play), 
megismertük azoknak a játékoknak 
egy tetemes hányadát, amelyekkel 
az előttünk álló egy-másfél évben ta- 
lálkozni fogtok a GameStar hasábja- 
in. Valószínűleg Keanu Reeves nélkül 
is a szerkesztőség kedvencévé lépett 
volna elő a Cyberpunk 2077, de nem 
a CD Projekt RED FPS-RPG hibrid- 
je az egyetlen, amit már most azon- 


nal szeretnénk a gyűjteményünkben 
tudni. Sokunkat elvarázsolt a Star 
Wars Jedi: Fallen Order és a Watch 
Dogs: Legion, de ugyanúgy két kézzel 
kapnánk a Baldurs Gate III, a Final 
Fantasy VII Remake és a Marvels 
Avengers után is. Őszintén reméljük, 
hogy mindegyikük legalább olyan kel- 
lemes meglepetésnek bizonyul majd, 
mint a tulajdonképpen a semmiből ér- 
kezett A Plague Tale: Innocence, ahe- 
lyett, hogy keserű szájízt hagynának 
maguk után, hasonlóan a Rage 2 és a 
Warhammer: Chaosbane kettőséhez. 
Engedjétek meg, hogy még egy apró- 
ságra felhívjam a figyelmeteket - már- 
mint azon kívül, hogy elköltözünk, és 
ezentúl más címre küldhetitek a ga- 
lambpostát. Az e havi teljes játékunkról 
van szó, a sokszorosan díjnyertes Gone 
Home fejlesztőinek legutóbbi alkotá- 
sáról, a terjedelem és megvalósítás te- 
kintetében is kiforrottabb Tacomáról. 
Amennyiben kedvelitek a fordulatokban 
gazdag, jól megírt történeteket, a gon- 
dosan kidolgozott karaktereket, és leg- 
alább akkora örömöt leltek egy-egy sze- 
replő hátterének, lelki világának és sze- 
mélyes élményeinek megismerésében, 
mint az izgalmas központi rejtély meg- 
fejtésében, akkor feltétlenül próbáljátok 
ki! Nem fogtok csalódni. 
Köszönjük, hogy ez alkalommal is min- 
ket választottatok, élvezzétek a nya- 
rat, de ne menjetek messzire, mert jú- 
liusban visszavárunk. 

Chavalier 


NEESESTÁTES 


KÖRÉ CSAVART JÁTÉKBAN EGY HIGH-TECH 

ŰRÁLLOMÁS EGYKORI DOLGOZÓINAK ÉLETÉ- 
BE PILLANTHATUNK BELE, HÁLA A 3D-MEGFIGYE- 
LŐ RENDSZERNEK, AMI EGYKOR MINDEN MOZDU- 
LATUKAT RÖGZÍTETTE. A Tacomában nincs harc, de még 
csak fejtörők sem. Csak egy fantasztikus történet, amit ked- 
vünk szerint fedezhetünk fel, beleásva magunkat az egyes 
arakterek mindennapjaiba, oda-vissza pörgetve az esemé- 
nyeket. Interakcióba léphetünk bármivel és bárkivel, sőt akár 
a fejlesztői kommentárral is végigtolhatjuk a játékot, így még 
nélyebb betekintést nyerhetünk az elmúlt évek egyik leg- 
jobb sztorijába. 


Es A TELJES MÉRTÉKBEN A NARRATÍVA 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam- 
elhasználói fiók szükséges. 


Mikor ezeket a sorokat olvassátok, épp csak túlestünk az év legnagyobb vi- 
deojátékos rendezvényén, ahol olyan címeket mutattak be, hogy a fal ad- 
ja a másikat. A bejelentések láttán mindenkinek az egekbe szökött a pul- 
Zusa, ezért egy olyan játékot csomagoltunk a lap mellé, amely segít egy ki- 
csit lenyugtatni a kedélyeket. A Gone Home fejlesztőinek alkotása egy igazi 
gyöngyszem, ne hagyjátok ki! A GameStar Plus videós szekciójában is két 
indie kiválósággal, az Observationnel és az Ape Outtal foglalkoztunk, de 
nem maradtak el az ESET vírusirtó kulcsok, a minőségi magyarítások és a 
menő gamer háttérképek sem, amelyeket most az E3 legjobbjaiból válogat- 
tunk össze. Jó szórakozást! 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


Es ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
INTERNET SECURITY 10 
zene ÉS ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag legfris- 
! sebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. 
! J A programokat 2019. július 31-ig használhatod az interne- 


tes regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass el a 
gamestar.hu/plus oldalra, ahol add meg nevedet és e-mail- 


címedet az ingyenes kulcs igényléséhez. Változás, hogy im- 

már nem kell feltétlenül telepítés közben megadni a kódot, 

hanem utána, a főoldalon, a ILicenc aktiválása] gombra 
kattintva megjelenő ablakban is lehet. 


INTERNET 
SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 
használhatják egészen 2019. július 31-ig. A regisztrációhoz 
látogass el a gamestar.hu/plus weboldal biztonsági szek- MAGYARÍTÁSOK: LEGO Marvel Avengers, Batman: Arkham Knight, Pillars of Eternity 


ciójába, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, e-mail- HÁTTÉRKÉPEK: Best of E3 2019 


HE MA Lleset et as porta sicontac heten HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
kérhető segítség. Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


MEET DA TEAM 


CHAVALIER 


VÁLASZ: A Baldurs Gate III-ból semmit sem mutató 
Larian csakis akkor tudta volna lefőzni a CD Projektet, ha 
Alex Winter konferálja fel a kapcsolódó asztali szerepjáté- 
kos kalandmodult. Mivel ez elmaradt, Keanu Reevesé és a 
Cyberpunk 2077-é a szavazatom. 


VÁLASZ: A Dying Light 2-t és a Cyberpunk 2077-et már 
nem tudom ennél jobban várni, az Elden Ring meg túl ké- 
zenfekvő lenne, úgyhogy egye fene, mondom a Watch 
Dogs: Legiont, jóvátételül, amiért a számomra teljes érdek- 
telenségbe fulladó első két rész után fejben már eltemet- 
tem a sorozatot. Úgy tűnik, korai volt. Igazi játék, nagy 
I-vel. Vagyis nagyival. 


VÁLASZ: Sok volt az érdekes cím, de legjobban az új Star 
Wars játék, a Jedi: Fallen Order dobta meg az adrenalin- 
szintemet. Harcrendszere kimondottan tetszett, ráadásul 
saját, fejleszthető űrhajónk is lehet. Kell ennél több? 


VÁLASZ: Nagyon nehéz rábeszélni a haverokat, hogy ve- 
gyék meg teljes áron a Division 2-t vagy a Wildlandset, 
amikor mindannyian tudjuk, hogy legfeljebb pár hétig fo- 
gunk velük játszani. A Uplay- pontosan az az előfizetés, 
amire szükségünk volt az üdvösséghez, úgyhogy már most 
imádom. 


VÁLASZ: Cyberpunk 2077 és Watch Dogs: Legion — a kü- 
lönbség az, hogy előbbinek elhiszem, hogy a végleges játék 
olyan pöpec lesz, mint amit a trailer ígér, utóbbinak nem. 


VÁLASZ: Egyértelműen az MS Flight Simulator dobogtat- 
ta meg a szívem, hiszen elég régen volt már, amikor ugyan- 


ezen névvel megjelent az előd, amit aztán szépen leiskolá- 
zott az X-Plane (teljes joggal, tegyük hozzá). De a bizalmat 
megelőlegezem, és hátha tényleg jó lesz. 


VÁLASZ: Rengeteg kisebb-nagyobb indie és japán játékra 


SIMÁNMARTIN 


Bár arengeteg szivárogtatás tönkretette a leg- 
több meglepetést, azért így is akadt pár érdekes- 
ség, ami felcsigázta az érdeklődésünket. Téged mi 
hozott leginkább lázba az E3-on látottak közül? 


VÁLASZ: Hiába fanyalognak többen is, én nagyon vá- 
rom a Marvel s Avengerst, az Elden Ringet már pár kó- 
sza képkocka után imádom. Azt pedig sosem gondol- 
tam volna, hogy ennyire rápörgök egy Watch Dogs já- 
tékra. Az első két rész teljesen hidegen hagyott, de a 
kémnagyikkal rögtön megvett a Legion. 


VÁLASZ: A nagy címeket kötelező jelleggel várom, 
élem, akarom, de ott van azért a 12 Minutes, a Marvel 
Ultimate Alliance 3, a Zombie Army 4: Dead War és 
persze a Shenmue III is a listámon, bár utóbbival kap- 
csolatosan továbbra is nagyon szkeptikus vagyok. 


VÁLASZ: A második rész óta lelkesen rajongok a 
Watch Dogs sorozatért, úgyhogy nem kérdés, a Watch 
Dogs: Legionre pörögtem rá a legjobban. Nagyon sze- 
retem Londont is, hatalmas pluszpont, hogy végre nem 
egy amerikai város lesz a helyszín. 


VÁLASZ: Az új hardverek mellett a Final Fantasy VII 
Remake - no nem azért, mert váratlanul ért, hanem 
mert felidézte bennem a kellemes emlékeket, amikor 
a haverokkal versengve 100 százalékig kijátszottuk 
az igazán jó játékokat, és ezt esténként meg is beszél- 
tük egy-egy sör mellett. A felújított változat csodála- 
tos, jó lenne végigjátszani még egyszer az egyik ked- 
venc játékomat. 


VÁLASZ: Nagyon kíváncsi vagyok, hogy mi sül ki a 
Final Fantasy VII Remake-ből, mert egész biztosan 
nem az, ami anno volt. Emellett természetesen a Nin- 
tendo játékai nyűgöztek le. 


VÁLASZ: A Cyberpunk 2077 egyértelműen elvitte a 
show-t, de az új főszereplőkkel együtt is kissé repetitív- 
nek tűnő Wolfenstein: Youngblood is várós, sokadszo- 
ri receptismétlés ide vagy oda. A Watch Dogs megle- 
pő dolgokat ígér, ha betartja, akkor egye fene, visszajö- 
het a szívembe. 


VÁLASZ: Egyértelműen a Cyberpunk 2077, annyira, 


hogy elő is rendeltem (életemben először rendeltem 

elő valamit, teszem hozzá). Kellemes meglepetés volt a 
Watch Dogs: Legion is, ez a bárkit toborozhatsz elképze- 
lés nagyon tetszik. Remélhetőleg ugyanazt a minőséget 
kapjuk majd megjelenéskor is, mint amit a trailer ígér. 


pörögtem rá a show alatt, de nálam leginkább a Watch Dogs: 
Legion szólt nagyot. Imádom a szériát az első rész óta, és na- 
gyon meglepődnék, ha a Legion változtatna ezen. Egyébként 
a Marvels Avengers is ott van a toplistámon, de mivel ké- 
sőbb érkezik, az csak a második helyet kapta. 


HUNTER 


VÁLASZ: A Cyberpunk 2077 mellett a Watch Dogs: Legion 
indította be leginkább a fantáziámat, de az indie címek kö- 
zül megfogott a 12 Minutes is. Ezekenkívül al Madden NFL 
20-ra is kíváncsi vagyok, remélem, tényleg felrázza kicsit a 
sorozatot az EA. 


VÁLASZ: Nem voltak olyan ütősek a bejelentések idén, 
mint az utóbbi években. Viszont a Watch Dogs: Legion 
sok főszereplős koncepciója egész ígéretesnek tűnik, 

és szerintem a Rainbow Six Ouarantine sem lesz rossz. 
Én egyébként az olyan kisebb játékok bejelentésének is 
örültem, mint például a Stronghold: Warlords vagy a 
magyar fejlesztésű CastleStorm 2. 
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ARÉNA 6 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


E3-RA VÁRVA MIRE IS VÁRUNK? Mit gondoltok, ez csak a készülő kon- 


Sziasztok! zolgeneráció leleplezése miatt alakult 
Szia! így idén, vagy tényleg lejárt a megszo- 
Olyan lapzártánk van, hogy a fal adja a másikat, nem lennék most például A korábbi évekhez képest idén csen- kott nagy színpadi felhajtás ideje? 
Chava. Képzeljétek el, hogy egyszerre költözünk új irodába, adjuk le a lapot, mi- desebb E3-unk van, legalábbis ami a Jó kérdés, az biztos benne van, 
közben ezerrel dübörög az E3. Jó eséllyel így a legtöbb újdonságról, fontos be- nagy sajtókonferenciákat illeti, mert a hogy most egy kicsit mindenki visz- 
jelentésről most azonnal értesülhettek, ha tovább lapoztok az újságban, de még Sony mellett idén ugye az EA is a szo- szahúzza a gyeplőt, mert először 
e lapozzon ám senki se tovább! Egyrészt építsük fel a flow élményt szépen, kásosnál visszafogottabb előadás- hardveres fronton kell látni az 
erengjünk együtt (romkocsmákban vagy bárhol máshol), hogy mit is ígérhet sal készül. irányvonalakat, aztán jöhet a döm- 
ekünk a jövő, mert amikor e sorokat gépelem, még a show előtt vagyunk, és Mármint a Sony konkrétan nem ping. De persze az E3 ereje az inter- 
a ti leveleitek is ennek szellemében íródtak nem túl meglepő módon. Másrészt készül semmivel az E3-ra, és va- net korában (minden azonnal elér- 
érezzétek át a tragédiánkat, miszerint annyi minden történik velünk egyszerre lóban, az EA rájött, hogy elég egy hető, szivárog, instant a nyakunkba 
(pedig még ki sem hevertük a PlayIT-et), hogy arcunkon mélyülnek a barázdák, jó stream is nekik. Drága a sok dől) érezhetően csökken, könnyen 
ajunk határozott vonalakban őszül, a stressz jó barátunk. Tényleg, Chavának youtubert utaztatni, etetni, rap- lehet, hogy a nagy sajtóesemények 
nost nem könnyű lenni, csinálok is vele egy rövid interjút erről... pereket kényeztetni, szóval most ideje lejár; nem lenne meglepő. 
kisebb büdzsével ugorják meg, Esetleg új kiadók megjelenésében vagy 
amit lehet, de remélem, valami a show flooron tartott demók körüli na- 
meglepetés azért lesz. Ha lapozol gyobb hype-ban (nemrég például színpa- 
párat, kiderül... (ez az újság most di jelenlét nélkül is elég nagy érdeklődést 
tényleg lineáris idővonalon mozog, generált a Hunt: Showdown demója) 
vagyis ezen az oldalon még nincs lenne a rendezvény jövője? ( ) 
E3, de az Előzeteseknél már volt Simán benne van, de majd az új 
E3, a Vissza a jövőbe is megirigyel- konzolgeneráció beköszönése utáni 
hetné ezt a nyomtatott időpara- években meglátjuk, mire tartja a 
doxont). szakma az expót - kíváncsi leszek. 


f Facebook-sarok 


A srác amelyik a gyilkológépet for- tékban alapból benne voltak. Így 
málja meg, nagyon nem volt sze- elmondhatják, hogy micsoda újdon- 
intem jó választás terminátornak, ságokat hoznak be... 
esküszöm tök szerencsétlennek tű- Az EA üzletpolitikája nem nyerte 
nik, amikor Sarah lövi páncéltörő- el a közönség tetszését, és ezzel 
Ami pedig engem illet, indulhat az Aréna, jöhetnek a levelek. Mármint még vel vagy mivel, a terminátor me- nehezen tudunk vitatkozni. 
több, mert mostanában nem érkezett túl sok. Értem én, hogy könnyebb Csir- nekül a lövedék elől, basszus a 
kével a GS Online-on vitázni az élet dolgairól, de azért a papírra nyomott vé- 3 részben a TX -et megformáló Ami nem öl meg, az megerősít. Ki- 
lemény mégiscsak többet számít, mint valami kommentszekcióba köhintett Kristanna Loken sokkal keményebb véve a medve: a medve az megöl. 
megnyilvánulás, amely a feledés homályába vész a következő oldalfrissítés- és félelmetesebb terminátor volt Aki kitalálja, hogy melyik játék 
sel. Itt az öröklétnek dolgozunk, ehhez pedig rátok is szükség van. Szóval elő int amilyen ez a srác lesz. kapcsán fogalmazódott meg ez 
a gondolatokkal, kerek mondatokkal! Tiszteljetek meg azzal, hogy megosztjá- Az új Terminator film előzete- a komment, az kap egy zacskó 
tok velem, ami a szívetek nyomja vagy éppen lelkesít, így az E3 után egészen se nem mindenkit győzött meg. medvecukrot. 
biztosan lesz majd olyan téma, amiről megéri csacsogni ebben a rovatban (is). Minket sem, sajnos. 
Várom szeretettel mindenki keze munkáját. Most pedig tiétek a szó, ígérem, Egyre több játék jelenik meg ma- 
hogy ízlésesen ugatok csak bele a művészetbe. Mi hangozhatott el az új színész gyarul, illetve elég sok játékhoz ké- 
keresésekor: Te figyelj John, ez a szül magyarítás utólag. Sokszor 
Pattinson gyerek jó lenne szerin- van hogy agyalnak melyik szót mi- 


tem. Aztán miért? Hát vámpír volt, re fordítsák hogy hű maradjon az 
most denevér lesz, mer a vámpíraz eredetihez is, magyaros is legyen 


denevér is nem? Ja, hö hö hö... stb. Ezúton javaslom a hivatalos és 

Rajongói teória az új Batman szí- — a hobbi fordítóknak hogy a ,The Vi- 

nész kiválasztásáról... deo Game"-t ,Ne Vedd Megf-re ér- 
demes fordítani. 

Imádom, ahogy az újabb BF játé- Csokornyakkendős komment, 

kokban visszafogják az alap tartal- gratulálunk! 


makat, amik minden régebbi BF já- 
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48 


Egyébként nagyon hasonló állás- 
ponton van veled a következő levél 
írója is, lássuk csak! 


MIÉRT LESZ SZEGÉNYESEBB 
AZ E3? 

Szia, HP és mindenki! 

Mindenki nevében is szia! 

Azért írok nektek, mert mocorog ben- 
nem valami. 

Egy kis epehajtó tea csodákra képes. 


" 
fi 
é 
Töp 25 
á"A 
KÖ 


Konkrétan most van az, hogy nem na- 
gyon várom az E3-at, nem érzem a 
nagy izgalmat a show előtt, pedig elvi- 
leg most köszönt be a nagy generáció- 
váltás. De mégis olyan vérszegény az 
egész. A legszembeötlőbb nyilván az, 
hogy a Sony kihagyja (pedig a konfe- 
renciáik dobogós helyen szoktak végez- 
ni), de az EA is különcködik, és rendes 
előadás helyett inkább egész naposra 
elhúzott paneleket tartanak, a Need for 


Speed leleplezése (aminek szinte már 
hagyománya van Los Angelesben) pe- 
dig későbbre csúszik. Amúgy is úgy ér- 
zem, mintha megkopott volna az expó 
fénye az elmúlt évek során, nincsenek 


már akkora meglepetések és katarzisok, 
mint régen (ez most úgy tűnhet, mintha 


a bezzeg régen minden jobb volt örök- 
zöldhöz nyúltam volna, pedig nem ez 
volt a szándék), minden kiszivárog, és 
alig ér minket valami meglepetés. 


SZAKÉRTŐI INTERJŰ A FŐSZERKESZTŐI STRESSZKEZELÉSRŐL CHAVÁVAL 


Ahogy a bevezetőben is írtam, ne- 
héz idők járnak most Chavára, aki- 
nek több fronton kell helytállnia, 
így kíváncsi voltam, hogyan bírja a 
nyomást. Nézzétek meg szegényt, 
hogy néz ki a lapzárta hetében! Er- 
ről beszélgettünk önfeledten: 


- A mostani lapleadás közben 
erősen sötétlila karikák kúsztak 
a szemed alá. Ez most ilyen fő- 
szerkesztői sminkdivat, vagy el- 
képzelhető, hogy nehezen bírod 
az E3 és a költözés hajráját? 

- Amikor indokolatlanul sokat ké- 
sik egy cikk, esetleg tanult kollégá- 
im valamelyike leírja, hogy biztosan 
forradalmi ötleteket rejt a fejlesz- 
tők tarsolya, ami végre felkavarhat- 
ja az FPS-ek állóvizét, talán épp egy 
élő-lélegző világot, na ilyen alkal- 
makkor minden főszerkesztő szeme 
sarkában keletkezik egy szarkaláb. 
A habkönnyű smink elrejti a ránco- 
kat, kihangsúlyozza a járomcsontot, 
kiemeli szemünk színét és a benne 
csillogó huncutságot. 


- A terheléstől emelkedő pulzus- 
szám milyen tünetekkel jár, ho- 
gyan veheti észre magán egy fő- 
szerkesztő, hogy tragikus hirte- 
lenséggel belehalt a munkájába? 
- Legendás türelmének alabástrom 
falain karvastagságú repedések je- 
lennek meg, és egy udvarias köszö- 
nésre vagy egy kedves megjegy- 
zésre is hajlamos gyilkosan villa- 

nó tekintettel, összeszorított fogak 
börtönéből tompítottan kiszüremlő 
morranásokkal reagálni. Aztán egy- 
szer csak vége szakad a sajtóköz- 
lemények áradatának, nem csipog 
többé a Facebook-chat, senki sem 
zaklatja Skype-on, és előfizető sem 
kapcsolható már ezen a számon. 

- Mit javasolnál más főszerkesztők- 
nek, milyen gyakorlatokkal érde- 
mes enyhíteni a szorító érzést a to- 
rokban és mellkasban, hogyan lehet 
társaságban visszatartani a zoko- 
gást, illetve mit ajánlasz megütni, 
amikor a kollégákat nem lehet? 

- Sokat segít a rituális zokogás reg- 
gelente a zuhany alatt (észrevétlenül 


feloldódnak a sós cseppek a vízsu- 
gárban). Miután kiapadtak akönny- 
csatornák, következhetnek a tibeti 
buddhista szerzetesektől vagy a Bad 
Boys 2-ből ellesett légzésgyakorla- 
tok (szú-szá, szú-szá). Fontos még, 
hogy sose hagyjuk túl sokáig felgyü- 
lemleni a feszültséget, tehát ha a 
buszsofőr épp az orrunk előtt csukja 
be az ajtót, feltétlenül adjuk át neki 
szívbéli jókívánságainkat. Mondjuk 
így: , Csinálj magadnak kistesót!" 

Ha elfelejtetted volna, van egy puha 
plüss-sárkány a szerkesztőségben... 


Igen, nagyjából hasonlóan írtam le 
a helyzetet eggyel fentebbi vála- 
szomban, szóval most nem ismétel- 
ném el, egyetértek veled. De ne zár- 
juk ki azt sem, hogy sikerül esetleg 
kicsit visszafogni a sok szivárgást, 
és lesznek tényleges meglepeté- 
sek, mert azért - ahogy írtad is - 
itt a generációváltás a nyakunkon, 
és akkor azért járna némi szájtátás, 
esetleg heves szívverés. Ki tudja? 
Te hogy látod, még mindig megérdem- 
li az E3 az év játékeseménye titulust? 
(Zsombi) 

Nem szeretek feltétlenül pecséte- 
ket aggatni semmire, ezért vagyok 
én az év újságírója. Egyébként most 
még kár versenyeztetni a rendezvé- 
nyeket, várjuk ki a végét. Vagy la- 
pozzunk előre a GameStar magazin- 
ban, és nézzük meg együtt, érdemes 
volt-e előre temetni mindent... Per- 
sze még ott lesz a Gamescom, a So0- 
ny is bármikor bedobhatja az ato- 
mot, szóval engem most az érdekel 
jobban - eseményektől függetlenül 
-, hogy milyen híreket kapunk még. 
Drukkolok nagyon, hogy legyen 
meglepetés, öröm, tánczene. 


A FILM, AMIT ELŐRE 
TEMETTEM, ÉS KAR VOLT 

Szia, GameStar, egy fontos élményt 
osztanék meg veletek! 

Hű, ez in medias res, de isten ho- 
zott, mesélj nekünk! 

Az előzetesek és különböző marketing- 
anyagok alapján nem voltam különö- 
sebben meggyőzve arról, hogy a Dis- 
ney élőszereplős adaptációi közül az 
Aladdint majd a jobbak között tudhat- 
juk. Will Smith eleinte elég furcsán ha- 
tó Dzsinije, a rosszul kiválasztott másfél 


Aréna 
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Nem maradtok ebben a hónap- 
ban sem kommentcsata nélkül. 
Csirke kolléga teszi a dolgát 
rendületlenül, saját maga ma- 
ximalizmusa és népnevelői vé- 
nája okán rendszerint komoly 
vitákba keveredik a GS Online 
kommentszekciójában azokkal 
az emberekkel, akik szeretnek 
keményen odamondani, direkt 
nem megérteni dolgokat. Csir- 
kében ott lakozik a reneszánsz 
ember, népművel, a , szellem- 
harcok tiszta sugaránál" oly 
magasra teszi a lécet, ameny- 
nyire csak lehet. Ez néha part- 
talan, néha kifejezetten elke- 
serítő, máskor üdítően építő. 
Mi pedig megnézzük, hogy ki 
nyerte az adott meccset az on- 
line arénában, és papíron győz- 
test hirdetünk fanfárok kísére- 
tében. Ebben a hónapban tör- 
ténetünk ott indult, hogy egy 
pletyka szerint a Watch Dogs 
3-ban női főhős lesz (ami per- 
sze csupán pletyka, azóta már 
többet és mást is tudunk, de 
ilyen esetekben is szeretnek né- 
ha emberek világvégét vizio- 
nálni). 


kKommentelő: 


Ha tetszik, ha nem, mostantól a 
nők fogják megmenteni a vilá- 
got a gonosz, világuralomra tö- 
rő mindenkitől... a férfiak ideje 
lejárt. A hercegnő érkezik majd 
fehér lovon, hogy megmentse a 
herceget... 5000 év múlva a nők 
önmegtermékenyítő szervekkel 
fognak rendelkezni, a férfiak sor- 
sa megpecsételődött már ak- 
kor, amikor a spinkó beugrott a 
ló alá, bizonyítván azt (női logi- 
ka, egyébként), hogy van ő olyan 
egyenjogú, mint egy férfi, és ha 
itt megállna a történet (mert a 
mérleg vízszintbe látszik moz- 
dulni), akkor nem is lenne sem- 
mi baj. NEM, nem vagyok sze- 
xista, sem hímsoviniszta, de egy 
normális érzelmű, értelmes em- 
bernek kezd már szemet szúr- 
ni, hogy tényleg túltolják a ne- 
mek közti polkorrektséget... mi 
ennek a végeredménye? A kislá- 
nyok félreszocializálódnak, mert 
ilyen szemeteken nőnek fel, amik 
nem azt tanítják, hogy egyenjo- 
gú vagy, hanem azt, hogy többet 
érsz egy férfinál... inkább nem is 
akarom továbbgondolni. Hang- 
súlyoznám, hogy nem az egyen- 
jogúsággal van bajom, sőt, a nők 
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CSIRKE 


sok esetben jobbak bizonyos dol- 
gokban a férfiaknál, hanem azzal, 
hogy túlcsordul már ez a pohár... 


Csirke 


Pedig az a helyzet, hogy már 
most sikerült nagyon tovább-, il- 
letve túlgondolnod, és pont az 
ilyen vélemények szülik azo- 

kat a nézeteket, amelyek annyi- 
ra zavarnak téged. A két szélső- 
séges pólus egymást gerjeszti. 
Van x film és y játék, amiben női 
főhős van, de te rögtön az ará- 
nyok megfordulását vizionálod, 
aminek nincs semmi alapja, még 
mindig sokkal, de sokkal több 
férfi főszereplő van a videojáté- 
kokban, képregényekben vagy 
azokban a filmekben, amelyek- 
ben meg kell menteni a világot. 
Az általad említett mérleg még 
nincs vízszintben, nem is feltétle- 
nül kell abban lennie, de az tény, 
hogy nem billen teljesen a férfi 
irányba, mint régen, amikor csak 
egy-két kivétel akadt. De ennek 
ellenére te már most a harangot 
kongatod. 


kommentelő 


A két tökéletes médium a nép ne- 
velésére a filmek és a játékok. 


Csirke 


És ezekben a médiumokban 
megfordult az arány, vagy akár 
kiegyenlítődött? Nos, nem. Tes- 
sék, ez a 2018-as E3-on bemu- 
tatott játékok statisztikája a fő- 
hős neme alapján. Az arány 
egyébként az elmúlt pár évben 
változatlan, mindig 7-9 százalék 
közé tehető azoknak a játékok- 
nak az aránya, amelyekben csak 
női főhős van. 


GAMES BY GENDER 


MULTI 
502 


FEMALE 
82 
Gi 


ENDER 
NIA AMBIGUOUS 


139 55 


kommentelő 


Nemeknél még egyelőre akko- 
ra arányban nem, de a ha a szí- 
nes bőrű színészek arányát néz- 
zük visszamenőleg, akkor erősen 
érezhető a változás. Mellesleg az 
ilyen dolgokat nem lehet rázúdi- 
tani a tömegre, lassacskán cse- 
pegtetik, míg nem egyszer csak 
természetes dologgá válik... jól 
van, összeesküvés-elmélet off. 


Csirke 


Tehát mondjuk egy New Yorkban 
játszódó filmben, ahol 50 százalék 
alatt van a fehér lakosok száma, 
míg a hispánoké és a feketéké 25- 
25 százalék körüli, túlzottan sok 
fekete színészt látsz? Mit csepeg- 
tetnek lassacskán? Azt, hogy feke- 
te szereplők is vannak az amerikai 
filmekben? Persze lassú folyamat 
volt elérni, hogy a feketék is bár- 
hová ülhessenek a buszon, bárhol 
tanulhassanak, vagy egyre többen 
szerepelhessenek filmben. Mára 
pedig ez valóban természetes do- 
loggá vált. Szerencsére. Hatalmas 
szerencsére, mert 2019-ben már 
nem ott tartunk, mint 1915-ben, 
amikor bemutatták a The Birth of 
a Nationt, ahol egészen konkrét 
szerepet szántak a feketéknek. 


kommentelő 


Pontosan erről beszélek én 

is, a filmeknek óriási szere- 
pük volt a színes bőrűek elfo- 
gadtatásában azzal, hogy szin- 
te minden nagy költségveté- 
sű hollywoodi filmben szerepel 
etnikum, és általában nem a 
gonosz szerepében, nem vé- 
letlenül. 


II FEMALE MALE JI Munri [III N/A 


GENDER-AMBIGUOUS 


118 GAMES TOTAL 


Csirke 


Nyilvánvalóan nem véletlen, 
hogy nem csak fehér embe- 
rek szerepelnek az amerikai 
filmekben, mivel az ország- 
ban nem csak fehérek élnek. 
Vagyis eljutottunk odáig, hogy 
a filmek is a valóságot pró- 
bálják tükrözni, nem egy etni- 
kumok nélküli fantáziavilágot 
mutatnak. 


kommentelő 


Ha nem lenne egyetlen színes 
bőrű sem egy szuperhős film- 
ben sem, akkor sem lenne ke- 
vésbé életszagú az a film... de 
kezdek már kicsit fáradni eb- 
ben a témában. Ti vagy nem 
akarjátok érteni, miről beszé- 
lek, vagy tényleg nem érti- 
tek, az utóbbi a nagyobb prob- 
léma. 


Csirke 


Szerinted életszerű lenne, ha 
egy filmben, ami mondjuk 
New Yorkban játszódik (ahol a 
legtöbb Marvel mozi) csak és 
kizárólag fehér emberek sze- 
repelnének, akik a város lakos- 


ságának kevesebb, mint felét teszik 
ki? Aligha. 


Kommentelő 


Hát... ha már Marvel, akkor ele- 

ve kizárhatjuk az életszerűséget. 
Egyébként ha forgatsz egy filmet 
Karakószörcsögön, ahol 50 ember- 
ből 40 etnikum, és teszem azt a ki- 
sebb felével forgatod azt a filmet, 
kihagyva az etnikumot, attól az a 
film még nem lesz életszerűtlen, 
max a képedbe vágják, hogy rasz- 
szista vagy... De ha te olyan témá- 
jú filmet forgatsz, ahol egyáltalán 
nincs helye az etnikumnak a tör- 
ténet szempontjából, akkor átírják 
a forgatókönyvedet, és beleteszik 
őket, ez a polkorrektség megy Holly- 
woodban. 


Csirke 


Az életszerűséget nyilván nem arra 
értem, hogy repkedő emberek van- 
nak a filmekben, hanem arra, hogy 
egy tényleg létező városban ját- 

szódnak, így nyilván a demográ- 

fia is a valóságot tükrözi. Továbbra 
is értem, hogy mit akarsz mondani, 


de még mindig a durván sarkított, 
egyik szélsőséget képviseled, ami 
pontosan az ezzel szemben álló má- 
sik szélsőséget erősíti fel. 


Fontos leszögezni, hogy most Csir- 
ke ellenfele esetében nem a sa- 
ját tézisével volt gond, a holly- 
woodi szélsőséges PC-trend telje- 
sen valós, a vita talán csak azért 
érdekes, mert jól mutatja, meny- 
nyire berögzült panelek mentén 
gondolkodunk, és hiába van ott a 
statisztika, ettől még a népszerű 
lózungokat hangoztatjuk, mert ép- 
pen borulóban van az a világkép, 
amelyben szocializálódtunk. Eh- 
hez pedig szélsőségek kellenek né- 
ha, amelyeket gyakran valóban túl 
agresszívan próbálnak meg ránk 
erőltetni, ez kétségtelen. De amit 
Csirke írt, az nagyon fontos szem- 
pont: szükség van arra, hogy job- 
ban elfogadjuk a világ sokszínűsé- 
gét. Ezért ezt a hónapot, még ha 
kemény küzdelemben is, némi de- 
magógiával is megfűszerezve, de 
nyerte: 


x A HÓNAP LEVELE x 


A KIÉGETT 
Kiégtem. 
És a köszönéssel hogy állsz? Tes- 


sék akkor: Szervusz, kedves Olva- 


só, kérlek alássan! 


Manapság egyre nehezebben veszem 


rá magamat, hogy leüljek egy játék 
elé. Ha mégis erre kerül a sor, való- 
színűleg beugrok egy 20-30 perces 


meccsre, megkapom a pillanatnyi en- 
dorfincsomagomat, majd ennyi. Már 
nem látom célját a játéknak, mosta- 

nában úgy gondolom, hogy időpocsé- 


kolás az egész. 
Jaj, ez nem hangzik jól, én meg- 


mutatnám orvosnak. Nem viszket 


valahol? 


Korábban sokat játszottam, mióta az 


eszemet tudom, a fő szabadidős te- 


vékenységem és az életem egyik fon- 


tos része. Manapság a tanulás és 
munka mellett egyre kevesebb időm 
van, ezért szeretném azt haszno- 
san eltölteni. Ez lehet az egyik oka, 
hogy már nem fűlik a fogam a las- 
sabb, nagyobb volumenű alkotások- 
hoz. ,Minek kezdjek bele egy hosz- 


szabb guestbe, hogyha fél óra múlva 


úgy is itt hagyom a játékot?" - kér- 


dezem magamtól. A játék helyett in- 


kább bepattintok egy streamet, és 
nézem, ahogy mások játszanak. 
Szinte hallom, ahogy a hardcore 


gamerek szemöldöke felszalad, és 


rekedtes , MICSODA?" felkiáltás 


mellett akarnak neked esni, de én 


perces jelenetek vagy az itt-ott bóvlinak 
kinéző látvány együttese belőtte az el- 
várásaimat nem a jó irányba, a nagykö- 
zönség első reakcióiról nem is beszélve. 
Ezt talán nem is igazán figyeli meg az 
ember, tudat alatt történik, és kifejezet- 


ten úgy éreztem, ez a film pocsék lesz. 


Ne aggódj, sokan így ítélnek meg 
rengeteg dolgot az életükben, és 
igyekeznek ezt minél több emberrel 
meg is osztani. 

Aztán jött a meglepetés: egész jól szó- 
rakoztam Guy Ritchie filmjén, de vé- 
gig erősen ott volt bennem az az érzés, 
amivel eleinte beültem a Disney mesé- 


jére. Nem arról van szó, hogy nem akar- 
tam szeretni, de valahogy nem tudtam 


úgy igazán elengedni magam az Alad- 
din alatt, mert már majdhogynem tuda- 


tosan kerestem, hogy hol lóg ki a lóláb, 


és próbáltam igazat adni az előzetesen 
kétkedő hangoknak. Persze magam- 
ak nem tudok és nem is akarok hazud- 
i, így a film végére be kellett látnom, 
ogy a ritka pozitív csalódások egyiké- 
vel van dolgom. Ahogy ülepedett az él- 
ény, annyira megnyert magának a 
klasszikus adaptációja, hogy egy héttel 
a premier után már eredeti nyelven is 
kipróbáltam. És marhára élveztem. De 


most odavetem magam eléd élő 
pajzsként. Szerintem van olyan, 
hogy az ember nem tud játékkal 
kikapcsolódni, és nincs ezzel sem- 
mi baj. Ha nem hiányzik a rekreá- 
ció e formája, akkor ne erőltesd. 
Kár emiatt enned magad. Sok jó 
élményről maradsz le szerintem, 
ha csak streameket nézel, de ha 
nem mozgat valami, akkor ez van. 
Nem hiszem, hogy ebből ügyet 
kell csinálni, ha majd megint ked- 
ved (vagy időd) lesz játszani, ak- 
kor újra nyeregbe pattansz. 

Néha előfordul, hogy kedvet kapok egy 
címhez, de ezek a fellángolások tiszavi- 
rág életűek. Megveszem, letöltöm, be- 
állítgatom, opcionálisan létrehozom a 
karakteremet, átrágom magam a be- 
vezetőn és a tutorialon, majd az első 
adandó alakommal, amikor kicsit le- 

ül a játékmenet, vagy nem sikerül első- 
re megcsinálni valamit, kilépek, és nem 
játszom többet az adott játékkal. 
Lehet, hogy a munka vagy tanulás 
mellett most nincs szükséged ext- 
ra kihívásokra, teherre, ez telje- 
sen érthető. 

Nincs már nekem erre energiám meg 
időm. ,A sztori úgyis mindig ugyan- 
az, a játékmenetbe meg mi újat tud- 
nak mutatni?" - folytatom magam- 
mal a diskurzust. 

Hát azért tudnak néha, és a sztori 
sem ugyanaz, nem javaslom, hogy 
átessünk az általánosításba, de ha 


úgy igazán, ahogy egy ilyen, helyenként 
persze komoly és örök érvényű üzene- 
tekkel operáló, de alapvetően egy köny- 
nyedebb, pozitív érzelmeket közvetítő 
mozit kell. Utólag már sajnáltam, vagy 
ha kis túlzással is, de haragudtam ma- 
gamra, amiért lélekben felültem a ,Na, 
ez is egy felesleges remake lesz." vonat- 
a. A Ritchie-féle Aladdin őszintén, sze- 
etettel nyúlt elődjéhez, Will Smith és 
Naomi Scott pedig fülbemászó dalok- 
kal fokozták az élményt. Számomra ed- 
dig abszolút az év legjobbjai között 
van, mondom ezt úgy, hogy idén renge- 
teg filmet megnéztem már (eléggé 
nagy mozirajongó vagyok, ha ez eddig 
nem jött volna le). Nem tudom, ti láttá- 
tok-e már, de ha volt bennetek ilyen ér- 


GAME OVER 


5) 
Continue 
4 


Ouit 


neked most a játékipar nem tud 
újat mutatni, akkor így járt, kicsit 
hanyagold. 

Mit gondoltok, van visszaút? Vagy 
tényleg kiégtem? (G.G.) 

Nem tudom, hogy kell-e ezen prob- 
lémázni. Ha van visszaút, akkor 
úgyis magadtól akarsz majd megint 
játszani, ha pedig téged már nem 
érintenek meg a játékok, akkor van 
rengeteg csodás dolog az életben, 
ami boldoggá tehet. Na, ez olyan 
okos mondat volt, hogy rányomha- 
tom naplementés képre, mint egy 
flaszter-Coelho-idézetet. De talán 
érthető, amit mondani akarok: min- 
den para akkor kezdődik, amikor a 
változást meg akarjuk magyarázni, 
körülményeket akarunk okolni ahe- 
lyett, hogy elfogadnánk azt, hogy 
most ez az életszakaszom van, így 
látom, érzem a dolgokat, és kész. 

A GameStar akkor is a barátod, ha 
éppen nem akarsz videojátékokat 
látni, ez itt az elfogadás és a biza- 
lom köre. De legközelebb köszönj 
azért, szeretjük azt. 


zés, azt javaslom, engedjétek el, és ad- 
jatok egy esélyt. Ha nem előítéletekkel 
megyünk neki valaminek, akkor kide- 
rül, hogy mégsem szemétre való bóv- 

li minden újragondolt film, és még a vé- 
gén jól is érezzük magunkat. Na, csak 
ezt akartam elmondani, köszi, hogy elol- 
vastad. ( ) 

Nos, nekem eddig még kimaradt 

a film, de ez az önreflexió olyan 
egészséges és szép volt, hogy jár a 
pacsi érte. Ritka és nemes tulajdon- 
ság ez, remélem, még használod, és 
írsz is még ilyen frankó leveleket 
vele együtt. Köszönet érte. 
(Meglehetősen szigorú kritikai érzék- 
kel bíró filmőrült barátom szerint is jó 
ez a mozi - V) 


Köszönet mindenkinek, aki írt, és akik most ülnek le írni, miután kiol- 
vasták a GameStar magazint. Hamarosan jön a tábor, ahol remélhető- 
leg sokan találkozunk, remek móka lesz, szeretnék több napon is oda- 
menni, hogy elkenjétek a számat mondjuk Tekkenben (ahogy volt már 
erre példa korábban). Chava pedig a valóságban sokkal fittebb és fia- 


talosabb, ne aggódjatok érte nagyon. Igyunk viszont az egészségére, 
a kötelező formagyakorlatot már ismeritek ennek kapcsán. Mindenki 
koccint és hörpint, amikor én felkiáltok, hogy: , Vegyetek GameStart!" 
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ÁLLÓ GENERÁCIÓVÁLTÁST, 

PÁR HÓNAPJA MÉG UGYAN- 
OLYANNAK ÍGÉRKEZETT AZ IDEI 
E3, MINT LEGUTÓBB VOLT. Az- 
tán váratlanul bejelentette a So- 
ny, hogy kihagyja az expót, és in- 
kább havi rendszerességgel adagolt 
videóösszefoglalókban tájékoztatja a 
PlayStation 4 rajongói bázisát a plat- 
formra érkező újdonságokról. Mind- 
ez bizonyára hideg zuhanyként ér- 
te az E3 szervezőit, akik kizárólag ab- 
ban bízhattak, hogy a Microsoft kap 
az alkalmon, és legfőbb riválisa tá- 
volmaradását kihasználva akkora fel- 
hajtást csap, amekkorát még nem lá- 
tott a világ. 


ú ESZÁMÍTVA A KÜSZÖBÖN 


De ne siessünk annyira, mert előbb 
feltétlenül szót kell ejtenünk azok- 
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ról, akik a rendezvényt övező fo- 
kozott médiafigyelmet kihasznál- 

va igyekeztek megelőzni mindenki 
mást. A Google például végre tisz- 

ta vizet öntött a pohárba Stadia nevű 
streamingplatformja kapcsán. 

A szolgáltatás fokozatosan válik majd 
elérhetővé (nálunk leghamarabb jövő- 
re), és kezdetben kizárólag a körülbe- 
lül 37 ezer forintos Founders Edition 
(Stadia kontroller, Chromecast Ult- 
ra, Destiny 2, háromhavi Pro-előfize- 
tés, amiért időszakosan ajándék játé- 
kok és kedvezmények járnak, illetve 
Buddy Pass, hogy a haver is kipró- 
bálhassa) birtokosai vehetik igény- 
be. A Pro előfizetés egyébként havon- 
ta nagyjából 3000 forintunkba kerül 
majd, persze választhatjuk az ingye- 
nes szolgáltatást is, ha nem akarunk 
1080p-nél magasabb felbontást, de 
akkor is szükségünk lesz egy Chrome 
futtatására alkalmas masinára (el- 


ső körben csak a Chromecast Ult- 

ra, Pixel 3, Pixel 3XL, Pixel 3a és Pixel 
3aXL készülékeket támogatják). Ki- 
derült továbbá, hogy 60 fps mellett 
720p-hez 10 Mbps-os, full HD-hoz 20 
Mbps-os, a 4K-hoz 35 Mbps-os inter- 
net szükséges, az adatforgalom pedig 
felbontástól függően 4,5-től 16 GB- 
ig terjed óránként. Ami a játékokat il- 
leti, érkezik egy rakás multiplatform 
cím az Assassins Creed Odysseytől a 
Marvel s Avengersig, de eldöcög majd 
rajta a Baldurs Gate III és a Stadia- 
exkluzív horrorjáték Gyitis. 

Nem sokkal később az Electronic Arts 
próbált erőt mutatni, ám abból, hogy 
az E3-ról a kiadó minden igyekezete 
dacára leválni képtelen EA Play átala- 
kult fesztiválszerű élő közvetítéssé, 
sejthettük, ezúttal elmaradnak a nagy 
meglepetések. Az esemény sztárja a 
Star Wars Jedi: Fallen Order volt, mi- 
közben a FIFA és a Madden NFL ra- 


jongói is megtudhatták, mire szá- 
míthatnak idén. Ezen túlmenően pár 
támogatott indie fejlesztésnek (köz- 
tük a Sea of Solitude-nak) jutott né- 
mi szeretet, mert a műsoridő fenn- 
maradó részében az Apex Legends 
és a Battlefield V közelgő tartalma- 
ira irányult a figyelem. Beszédes vi- 
szont, hogy nem volt jelen az egyre 
inkább bukásként elkönyvelt Anthem, 
sem pedig a még erre az évre ígért új 
Need for Speed. 


Szenzációs show-ra számítottunk, de 
az is benne volt a pakliban, hogy ha 
nem kényszerül versenyre, akkor a 
Microsoftnak esze ágában sincs meg- 
erőltetnie magát. Márpedig az alig 
másfél órás konferencia valahol a ket- 
tő között félúton foglal helyet. Tit- 
kon reménykedtünk abban, hogy vet- 
hetünk egy pillantást az új Fable- 


re, esetleg az Age of Empires IV-re, 
és hogy megtudjuk, min ügyesked- 
nek a tavaly felvásárolt stúdiók. Kö- 
zülük egyedül a Ninja Theory villan- 
tott egy csalódást keltő brawlert 
Bleeding Edge címmel, de közben ki- 
derült, hogy Tim Schaferéknek többé 
nem kell alamizsnáért kuncsorogniuk, 
ha a Psychonauts 2-höz hasonló pro- 
jektekbe vágnának, mivel mostantól 

a Double Fine is az Xbox család része. 
Dátumot kapott viszont a Gears 5 és 
az Ori and the Will of the Wisps, vala- 
mint az állunkat keresgéltük a Flight 
Simulator láttán. Majdnem annyira lé- 
legzetelállító volt, mint a Cyberpunk 
2077 prezentációja alatt színpadra lé- 
pő Keanu Reeves, aki nemes egysze- 
rűséggel ellopta a show-t. 
Hardverfronton és szolgáltatások te- 
rén izgalmasabb a helyzet, ugyanis jö- 
vő karácsonyra már a boltokba kerül 
a Project Scarlett néven futó követ- 
kező generációs Xbox, amelynek rajt- 
ját sokak számára vonzó nyitócím- 
ként segíti majd a Halo Infinte. Az 
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A PROJECT:SCARLETT NÉVEN a 
"GEN RACIOS XBOX 


AMD legfejlettebb Zen 2 és Navi ar- 
chitektúráira, GDDR6 SDRAM-ra, va- 
lamint SSD-re támaszkodó masina el- 
vileg a One X teljesítményének négy- 
szeresét tudja, támogatja a valós 
idejű ray-tracinget és a változó kép- 
frissítést, 8K-ig terjedő felbontás és 
akár 120 fps mellett. Készül még hoz- 
zá egy továbbfejlesztett Elite kont- 
roller is, de sem ezt, sem az új konzolt 
nem kell ahhoz megvárnunk, hogy él- 
vezzük az Xbox Live Gold- és Game 
Pass-előfizetések összevonásával lét- 
rejött Game Pass Ultimate csomag 
előnyeit, amit száznál több induló já- 
tékkal kiterjesztenek PC-re is. Ezen- 
felül idén októberben elindul a Micro- 
soft saját streamplatformja. A Project 
xCloud annyiban túlmutat a Stadián, 
hogy akár a saját konzolunkat is hasz- 
nálhatjuk ingyenes szerverként. 


POKOLDÉMONOK, HACKEREK 
ÉS SZUPERHŐSÖK 

Még csak tippelni sem merünk, 
hogy hány évnek kell eltelnie, mire a 


BA KERÜL 
ÖVETKEZŐ 


Bethesda kiheveri a Fallout 76 okozta 
blamázst, de a kiadó becsületére le- 
gyen mondva, hogy nem adja fel, em- 
beri NPC-kkel és battle royale móddal 
igyekszik menteni a helyzetet. Sokkal 
meggyőzőbbnek tűnik viszont a Doom 
Eternal és a Wolfenstein: Youngblood, 
a zúzós lövöldék kedvelői még idén 
játszhatnak velük. Bemutatkozott to- 
vábbá két új IP, a Ghostwire: Tokyo 
(horror a The Evil Within fejlesztői- 
től) és a Deathloop (időhurkos akció- 
játék a Dishonored alkotóitól), vala- 
mint mobiljáték formájában visszatér 
a Commander Keen. Ugyancsak vá- 
ratlan húzás a cég részéről az Orion 
névre keresztelt szoftveres megoldá- 
sa, amely kényelmesebbé teszi majd a 
streamplatformok használatát a vá- 
laszidő és a sávszélesség-igény csök- 
kentése révén. 

Ha már szóba kerültek különbö- 

ző új szolgáltatások, nem mehetünk 
el szó nélkül a Ubisofté mellett sem. 
A Uplayt előfizetéssel a kiadó több 
mint száz játékot tartalmazó kataló- 


TM 


gusához férünk hozzá havi 4300 fo- 
rintért, valamint a legújabb címek- 
hez, mint az innovatív Watch Dogs: 
Legion, a Jon Bernthallal (és ku- 
tyájával) beharangozott Ghost 
Recon Breakpoint és a Rainbow Six 
OAuarantine. Minderre egyelőre csak 
PC-n lesz lehetőségünk, de a későbbi- 
ekben Stadián is igénybe vehetjük. 

A Sguare Enix szokás szerint temér- 
dek JRPG-vel a bőröndjében érke- 
zett Los Angelesbe, de ebből a hal- 
mazból bennünket igazán csak a Final 
Fantasy VII Remake-nek sikerült fel- 
csigáznia. Láthattunk még egy kissé 
semmitmondóra sikeredett, ugyanak- 
kor elég hangulatos trailert a People 
Can Fly jövő nyáron esedékes sci-fi 
FPS-éből, az Outridersből, valamint 
végre lerántották a leplet Crystal 
Dynamics és az Eidos Montréal ko- 
produkciójában készülő Avengers já- 
tékról. 


JÖVŐRE UGYANITT? 

Volt még egy fárasztó műsorvezetés- 
sel kísért PC Gaming Show is, amit a 
többség abban a reményben ült vé- 
gig, hogy lát valamit a Baldurs Gate 
III játékmenetéből. Vigasztalásként 
legalább megcsodálhattuk a Vampire: 
The Masguerade - Bloodlines 2-t, va- 
lamint a Zombie Army 4-et és az Evil 
Genius 2-t. 

Ennél azért ütősebbre sikerült a Nin- 
tendo E3-ra időzített műsorblokkja, 
amelyből megtudhattuk, hogy folyta- 
tást kap a Breath of the Wild, taktikai 
játék készül a The Dark Crystal bábfilm 
alapján, Suda 51 elhozza a No More 
Heroes III-at, jövőre nagyon jó lesz az 
Animal Crossing-rajongóknak, és immá- 
ron az sem titok, hogy John Romero is- 
mét játékot fejleszt (Empire of Sin), ez- 
alatt Mario az olimpiára készül (Mario 
£ Sonic At The Olympic Games Tokyo 
2020), fivére pedig kísértetekkel vias- 
kodik (Luigis Mansion 3). Összességé- 
ben tehát a Sonyt figyelmen kívül hagy- 
va is gazdag kínálatból válogathatunk a 


következő egy-két évben. 


Nyugi, nem történt meg 


BLAIR WITCH 


Akár az Outlast egyeneságú leszármazottjának vagy bel- 
ső nézetes Alan Wake-nek is hihettük volna a Microsoft 
színpadán váratlanul felbukkant játékot, amit a jelek sze- 
rint alig két hónap múlva kipróbálhatunk. A valóság- 

ban azonban a roppant hangulatos trailer az annak ide- 
jén megtörtént esetként marketingelt The Blair Witch 
ta, egy pszichológiai horrort egyenesen a Layers of Fear 
és Observer játékokat jegyző Bloober Team műhelyéből. 
Cselekményének röviden ismertetett kivonata szerint 
1996-ban a marylandi Burkittsville-hez közeli erdőben el- 
tűnik egy fiú, a keresésére érkezők között találjuk a rend- 
őrmúlttal rendelkező Ellist (őt alakítjuk mi), akit elkísér 
kutyája is. Az utasításainkra hallgató eb társasága egy- 
szerre jelenthet könnyebbséget és nyomasztó terhet, hi- 
szen neki köszönhetően nem érezzük majd teljesen ma- 
gányosnak magunkat a megmagyarázhatatlan jelenések- 
kel teli sűrű rengetegben, ugyanakkor így már az ő testi 
épsége miatt is aggódnunk kell. 


Kiszívom az agyadat 


BALDURS GATE I[! 


Világszerte szerepjátékosok milliói ki- 
áltottak fel örömükben, amikor néhány 
napig tartó incselkedés után a Divinity: 
Original Sin fejlesztői lerántották a lep- 
let vadonatúj projektjükről. Persze ak- 
kor sem sértődtünk volna meg, ha az 
említett széria harmadik részét haran- 
gozzák be, csakhogy a Baldurs Gate 
mindmáig a műfaj egyik megkerülhe- 
tetlen hivatkozási pontja, feltámasztása 
pedig az egész E3 talán legnagyszerűbb 
híre. A Larian annyira komolyan veszi 

a feladatát, hogy megháromszorozza a 
csapat méretét, mert csak így látja biz- 


tosítottnak, hogy a legalább száz órá- 
nyi tartalommal megtöltött, a tervek 
szerint dedikált asztali szerepjátékos 
modullal felvezetendő harmadik rész - 
amelyből eddig csupán a címbéli város 
egyik rendfenntartójának fájdalmas át- 
változását láthattuk agynyúzó illithiddé 
- képes legyen megfelelni a rajongók 
legvadabb elvárásainak is. Emlékeze- 
tes karaktereket, fajsúlyos döntéseket 
és páratlan szabadságot ígérnek a fej- 
lesztők, a többi platform miatt aggódók 
megnyugtatására pedig közölték, hogy 
nem kenyerük a kizárólagosság. 


JJ J EMLÉKEZETES KARAKTEREKET, 
FAJSÜLYOS DÖNTÉSEKET ÉS... 
PÁRATLAN SZABADSÁGOT IGÉRNEK 


A FEJLESZTŐK 


Körfűrésszel a rakőtavető ellen 


BLEEDING EDGE 


Mindenre számítottunk a Hellblade: 
Senuas Sacrifice diadalmenete után, 
csak arra nem, hogy száznyolcvan fo- 
kos fordulatot véve műfaj és szellemi- 
ség tekintetében is radikálisan elté- 
rő címmel rukkol elő a Ninja Theory. 
Így tehát a stúdió első Microsoft-exk- 
luzív játéka nem más, mint a Bleeding 
Edge, egy közelharcra fókuszáló 4v4 
brawler, amit a híresztelések szerint 
legalább hat-hét éve dédelgetnek a fej- 
lesztők. Mint minden hasonló alkotás- 
ban, úgy ebben is különféle szerepek- 
re szánt, egyedi képességekkel ren- 


Cse 


delkező karakterek bőrébe bújhatunk, 
akiknek a több száz feloldható módo- 
sítás révén tetszés szerint átalakítha- 
tó a felszerelése, hogy minél inkább il- 
leszkedjék játékstílusunkhoz. Ami pe- 
dig a külsőt illeti, skinekről egyelőre 
nem esett szó, ellenben szépen feldí- 
szíthetjük légdeszkánkat, hogy aztán 
felpattanjunk rá, és ide-oda cikázzunk 
a csapdákkal telezsúfolt arénában. Ke- 
reken egy tucat harcost terveznek in- 
dulásra, kettejük kivételével mindet ki- 
próbálhatjuk a június 27-én elrajtoló al- 
fateszten. 
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A Call of Duty megint szép lesz 


CALL OF DUTY: MODERN 


GY TŰNIK, A CALL OF DUTY 
Uzves KÜLÖNBÖ- 

ZŐ ALSOROZATAI VÉG- 
RE NEMCSAK TÉMÁJUKBAN 
TÉRNEK MAJD EL, HANEM MÁS 
ÉS MÁS IRÁNYT KÉPVISEL- 
NEK, MÁSFAJTA ÉLMÉNYRE VÁ- 
GYÓ JÁTÉKOSOKNAK SZÓLNAK. 
Ahogy azt a Black Ops III-nál már 
pedzegették, és a folytatással ta- 
valy egyértelművé tették, a Black 
Opsok lényege a többjátékos élmény. 
Kihagyták a Black Ops 4-ből a kam- 
pányt, hogy cserébe a zombis és a ha- 
gyományos multis módok mellé egy 
battle royale-t rakjanak be. Ellenben 
a Call of Duty: Modern Warfare lelep- 
lezésekor már eleve azt hangsúlyoz- 
ták, hogy a kampány miatt lesz iga- 
zán érdemes játszani vele. Nagy pilla- 
nat ez a széria történelmében, és ha 
valaki, az Infinity Ward képes lehet 
végre ismét egy emlékezetes sztorit 
tenni egy Call of Duty játékba. 


ELMERÜLNI A SÖTÉTSÉGBEN 
Nem azért kapott szimplán Modern 
Warfare alcímet a játék, hogy figye- 


lemfelkeltőbb legyen, és pláne nem ami- 

att, hogy összezavarja a játékosokat. Egyfaj- 
ta reboot ez a 2007-es Call of Duty 4-gyel 
megkezdett alszéria számára. Néhány ka- 
rakter ismerős lesz (például Price kapitány), 
de a történet vadonatúj, a hangulat egye- 

di, semmiképpen sem nevezhetjük Modern 
Warfare 4-nek, mert nincs kapcsolat az eddi- 
gi három játék és e között. A fejlesztők sze- 
retnék bemutatni a háborúk kegyetlenségét, 
érzelmes, megrázó, elgondolkodtató pillana- 
tokat élhetünk majd át. Akármilyen megosz- 
tó is volt, tény, hogy a sorozat egyik legem- 
lékezetesebb küldetéseként tartjuk számon 

a No Russiant, amelyben egy tömegmészár- 
lást nézhettünk végig testközelből, vagy itt 
volt a Death from Above, amelyben a levegő- 
ből irtottuk a tehetetlen földi egységeket. Az 
írók most sem fognak óvatoskodni, számítha- 
tunk hasonlókra. Mivel a harcok napjainkban 
már nem csak katonák és katonák között zaj- 
lanak, számolnunk kell a járulékos civil áldo- 
zatokkal. Ahogy korunk háborús filmjei, úgy 
ez sem az egyetemes jók és rosszak párhar- 
cát kívánja bemutatni, hanem pont azt, hogy 
a helyzet nem ilyen egyszerű. Ellenfeleink ol- 
dalán ugyanúgy megjelennek például az oro- 
szok, ahogy a miénken, összesodor minket 


zá 


HA TE MONDO 


Jacob Minkoff egyjátékos 
vezető tervező, Infinity 
Ward: 


WARFARE 


az élet közel-keleti terroristákkal és szabad- 
ságharcosokkal egyaránt. Ha elit katonaként 
harcolunk, kütyük széles tárházából válogat- 
hatunk, amikor azonban egy egyszerű for- 
radalmár szerepébe kerülünk, lehetőségeink 
sokkal korlátozottabbak, eszközeink fejletle- 
nebbek lesznek. Akadnak majd olyan pillana- 
tok, amikor súlyos döntéseket kell hoznunk: 
ha egy civil látszólag fegyverért nyúl, meg- 
húzzuk-e a ravaszt, vagy meghagyjuk annak 
lehetőségét, hogy mégsem lőni akar? Továb- 
bi reményt ad, hogy a történeten olyan írók 
dolgoznak, akik korábban a Naughty Dog já- 
tékaiban (Uncharted, The Last of US) segí- 
tettek. 


EZ MOST A VALÓSÁG 

Ezúttal minden egyetlen téma köré épül, 
nem lesz alapvető eltérés a játék három 
módja között, a fejlesztési rendszert és 

az előrehaladást is összekapcsolják. 2om- 
bis mód helyett katonai bevetésekre indul- 
hatunk majd barátainkkal együttműködés- 
ben. Ezekről később fogunk többet hallani, 
de évek óta nem vártunk már Call of Dutyt 
annyira, amennyire most. Csak remélni tud- 
juk, hogy az Infinity Ward érzi még, mi kell 
a játékosoknak. 


www.gamestar.hu 15 


az internet 


Ahogy tavaly, úgy idén is a 
Cyberpunk 2077 volt az E3 egyik 
legnagyobb, ha nem a legna- 
gyobb durranása. A CD Projekt 
RED játékából ezúttal is a Mic- 
rosoft konferenciáján láthattunk 
néhány percet, amiből ugyan 
nem sok újdonságot tudtunk 
meg a történetről vagy magáról 
a játékmenetről, de ahhoz épp 
elég volt, hogy megbizonyosod- 
junk róla, egy év alatt egyetlen 
olyan játékkal sem tudtak előruk- 
kolni a többiek, amely látvány- 
ban legalább megközelítené a 
lengyelek csodáját. A Cyberpunk 
2077 minden tekintetben egy 
magasabb ligában játszik, de va- 
lószínűleg nem lett volna ek- 
kora beszédtéma, ha nem jele- 
nik meg váratlanul a színpadon 
Keanu Reeves, aki az elmúlt évek 


Üdvözöllek, dicső lovag! 


CHIVALRY 2 


A nemrég megjelent Mordhau sikere bizonyára ha- 
talmas lökést adott a Chivalry 2 fejlesztőcsapatának 
is, amely a PC Gaming Show-n mutatta be készü- 

lő játékát. A Chivalry 2-ben várakat ostromolhatunk, 
és falvakat foszthatunk ki, maguk a feladatok pedig 
sokkal interaktívabbak lesznek annál, mint hogy ál- 
lunk az elfoglalandó ponton, és várjuk, hogy betölt- 
sön egy csík: ha haladni akarunk, akkor le kell mé- 
szárolnunk a falusiakat, és felgyújtanunk otthonai- 
kat. A legkülönfélébb fegyverekkel vehetünk részt a 
64 fős csatákban, a közelharcot pedig úgy alakítot- 
ták az első részhez képest, hogy még reszponzívabb, 
pörgősebb legyen, így egyszerre akár több ellenfél- 
lel is harcolhatunk. A fejlesztők szerettek volna le- 
hetőséget adni arra, hogy aki komolyan akarja venni 
a dolgot, annak legyen lehetősége elsajátítani a leg- 
apróbb trükköket is, de tudják, hogy a rajongóik fe- 
le csak szórakozni akar, és részegen ül le a gép elé, 
hogy egy hatalmas pallossal fejeket csapjon le. Ép- 
pen ezért akár egy élő csirkével is agyonverhetünk 
másokat. 
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AMikor egy emberként kiáltott fel 


CYBERPUNK 2077 


egyik legnagyobb meglepetését 
okozta. Nemcsak azért, mert ki- 
derült, hogy láthatjuk a játék- 
ban - ráadásul nemcsak egy 
cameószerepben, hanem egy ki- 
fejezetten fontos karaktert ala- 
kít, Johnny Silverhandet, aki is- 
merős lehet azoknak, akik be- 
leásták magukat a Cyberpunk 
2020 szerepjátékba -, hanem 
azért is, mert ő jelentette be a 
megjelenési dátumot. 

A tavalyi évhez hasonlóan a fej- 
lesztőcsapat ezúttal is egy zárt 
ajtós élő demóval érkezett Los 
Angelesbe, amit az augusztusi 
Gamescomig biztosan nem látunk 
majd. Szerencsére a beszámolók- 
ból megtudtunk rengeteg érde- 
kességet, például azt, hogy bár a 
legkreatívabb módokon végezhet- 
jük ki a rosszfiúkat, ha úgy tartja 


kedvünk, akár az egész játékot is 
végigjátszhatjuk úgy, hogy egyet- 
len karaktert sem ölünk meg. 

Ha akarjuk, specializálódhatunk 
a hackelésre, amit új útvonalak 
megnyitásához, eltereléshez vagy 
az ellenfelek kiiktatására is hasz- 
nálhatunk, de soha sem kell végle- 
gesen kasztot választanunk, nyu- 
godtan keverhetjük őket, ha egy 
hibridebb megoldásban látjuk a 
megoldást. És tudjátok mit nem 
kell még csinálnunk? Töltőképer- 
nyőket bámulni. A játék teljes te- 
rületét bejárhatjuk úgy, hogy egy 
másodpercre sem sötétedik el a 
képernyő. Egyre biztosabbak va- 
gyunk abban, hogy a Cyberpunk 
2077 korszakalkotó lesz, csak 
győzzük kivárni az áprilisi megje- 
lenést, amikor végre rátehetjük a 
mancsunkat. 


CODE VEIN 


Többször is elcsúsztatták a vámpí- 
ros animébe oltott Dark Souls meg- 
jelenési dátumát, de most már biz- 
tosnak tűnik, hogy idén ősszel végre 
rávethetjük magunkat. Közvetlenül 
az E3 előtt egy zárt béta kerete- 

in belül ki is próbálhattuk a játékot, 
amely nemcsak lemásolni akarja a 
soulsborne játékok mechanikáit, ha- 
nem bevezet pár kifejezetten egye- 
di megoldást is, amivel még a Dark 
Souls-veteránoknak is tud megle- 
petést okozni. Az animés alapokra 
építkező látvány bizony nagyon el- 
tér attól, amit a FromSoftware já- 


DEATHLOOP 


Nagyon reménykedtünk benne, hogy a Bethesda égisze alatt 
dolgozó Arkane villant valamit az E3-on, a Dishonoredöt fej- 
lesztő csapat pedig nem is okozott csalódást. A Deathloop 
egy vadonatúj IP, a cím pedig egy belsőnézetes sci-fi akció- 
játékot takar, amelyben egy szigeten egymásra vadászik két 
bérgyilkos, akik valamiért egy időhurokban ragadtak. Egyikük 
épp ezt akarja megtörni, a másikuk viszont épp azon dolgo- 
zik, hogy ugyanazt a napot újra és újra átéljék. A Dishonored 
és a Prey rajongóinak bizonyára nem kell bemutatni, milyen 
elképesztő pályákat képes alkotni ez a csapat, ennek köszön- 
hetően pedig rengeteg különböző módon végrehajthatjuk a 
küldetéseinket, célpontjainkat egy tucat különböző útvonalon 
megközelíthetjük. A játékban fontos szerephez jutnak majd 

a különleges képességek és a kreatív kivégzések, ebben szin- 
tén elég nagy tapasztalata van a csapatnak. Tudjuk, hogy az 
Arkane tervezőasztalán évek óta hever egy játék, amivel el 
akarják mosni a single és a multiplayer közti határokat, de az 
egyelőre nem derült ki, hogy ez lesz-e az. 


tékaiért rajongók megszoktak, ez 
pedig akár el is ijeszthet egyese- 
ket, de abszolút érdemes adni egy 
esélyt a posztapokaliptikus ka- 
landnak. A sztori mellett közpon- 

ti szerephez jutnak majd a különbö- 
ző Blood Code-ok, vagyis a játék el- 
térő harci stílusai, amelyek között 
váltogathatunk, és a maximum- 

ra fejlesztve akár keresztezhetjük 
is őket, hogy abszolút a saját ízlé- 
sünkhöz igazítsuk karakterünket, és 
kedvünk szerint mészároljuk le azo- 
kat, akiknek a vérére szükségünk 
van a túléléshez. 


Kiadó THO Nordic 
Fejlesztő Airship 
Syndicate 
Platform 

Google Stadia, 
Nintendo Switch, 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019 


Vass, 


INFO 


Kiadó Bandai NamcCOo  — 
Entertainment 
Fejlesztő Bandai 
Namco Studios 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019. te 
szeptember 27. 


MS 


DARKSIDERS GENESIS 


Sok mindenre számítottunk a követ- 
kező Darksiders részt illetően, de arra 
nem, hogy a kaszabolós TPS helyett 
egy izometrikus nézetű, Diablo ihle- 
tésű akció-RPG-t kapunk. A Gunfire 
Gamestől az Airship Syndicate vet- 
te át a stafétát, a csapatnak Joe 
Madvureira, a Darksiders képregények 
alkotója is besegít. Egyedül játszva 
egyetlen gombnyomással válthatunk 
a távolsági támadásokra szakosodott 
Strife és a közelharcban verhetetlen 
War között, akik nagyon jól kiegészí- 
tik egymást, de kooperatív módban 
válik igazán szórakoztatóvá a kaland. 


Harc közben folyamatosan töltődik a 
szuperképességünk, amit aktiválva mi 
magunk is átváltozhatunk hatalmas 
lángoló démonokká. A kaszabolós ré- 
szeket különböző környezeti elemek- 
ből álló fejtörők és platforming ré- 
szek szakítják meg, de természetesen 
az egyetlen ütéssel padlóra küldhető 
ellenfelek mellett szívós bossokkal is 
össze kell akasztanunk a bajszunkat. 
Hiába, ha valaki az apokalipszis lova- 
saihoz akar tartozni, annak néha be 
kell piszkolnia a kezét. Nagyon druk- 
kolunk, hogy jól sikerüljön a franchise- 
nak ez a kis kitérő. 


KOOPERATÍV MÓDBAN VÁLIK IGAZÁN 
SZÓRAKOZTATÓVA A KALAND 


INFO 


Kiadó Bethesda 
Fejlesztő Arkane 
Studios 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés N/A 


DESTROY ALL 


HUMANSI! 


Igazi klasszikushoz nyúl a Black Fo- 
rest Games csapata, ugyanis a 2005- 
ös Destroy All Humans! játékot fog- 
ják az alapoktól indulva teljesen felújí- 
tani. Maga a koncepció változatlan: a 
137-es számú Crypto klónt irányítjuk 
az 1950-es években, repülő csészealjat 
vezetünk, és minden lehetőséget meg- 
ragadunk arra, hogy változatos űrbé- 

li eszközök használata mellett kiirtsuk 
a Föld népességét. Mindehhez azonban 
a mai normákhoz illeszkedő vizualitás 
párosul. Egy halom új, az eredeti játék- 


Kiadó Bethesda 
, Softworks 
Fejlesztő id Software 
Platform 
Google Stadia, 
Nintendo Switch, 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2019. 
november 22. 


Kiadó THO Nordic 
Fejlesztő Black 
Forest Games 


Platform 


Xbox One 


Megjelenés 2020 


ban még nem szerepelt lehetőség nyí- 


lik meg előttünk, használhatjuk például 


gonosz kis idegenünk pszichokinetikus 
képességét, vagy elsüthetjük az aná- 
lisszonda-puskát. Crypto időközben a 
multitasking mestere is lett: gond nél- 
kül tud egyszerre lézerrel abuzálni va- 
lakit, pszichokinetikus huncutságokkal 
zargatni másokat, miközben egy har- 
madik szerencsétlennek éppen begyűj- 
ti a DNS-mintáját. Ki ne vágyna arra, 
hogy ilyen válogatott módokon kese- 
rítse meg az emberiség életét? 


Entertainment 
Fejlesztő 
CyberConnect2 

, . Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2020 


ús 


PC, PlayStation 4, 


Kiadó Bandai Namco 


Doom Slayer bőrébe bújva ismétel- 

ten felvehetjük a harcot a pokol leg- 
mélyebb bugyraiból előmászó ronda- 
ságokkal, akik ezúttal magát a Földet 
vették célba. Temérdek változatos flin- 
tával és pár ötletes közelharci fegyverrel 
küldhetjük haza a rondaságokat, akik- 
ből legalább kétszer annyi lesz, mint a 
2016-os rebootban volt. Akadnak kö- 
zöttük visszatérő versenyzők, mint a 
Pain Elemental, az Arachnotron vagy az 
Archvile, de teljesen új förtelmek is, pél- 
dául a Marauder és a Doom Hunter. Az 
E3-on kiderült, hogy a kaland két darab 


KAKAROT 


A Naruto: Ultimate Ninja soroza- 

tért is felelős CyberConnect2 csapa- 
ta igazán kemény feladatnak vesel- 
kedett neki, ugyanis előttük már ezer 
és egy alkalommal mesélték el mások 
Son Goku történetét. Márpedig a ko- 
rábban Dragon Ball Game - Project Z 
kódnéven futott, de a végső kereszt- 
ségben a Kakarot (ez Son Goku ere- 
deti neve is) alcímet kapott szerep- 
játékukban ők is újra ezt teszik meg. 
Ígéretük szerint egy új perspektívá- 
ból ismerhetjük majd meg a sokszor 
látott történetet, de egyelőre még 
nem teljesen világos, mitől lesz iz- 
galmas újra végiggyalogolni a Dra- 


DRAGON BALL Z: 


" INFŐ! DOOM ETERNAL 


egyjátékos DLC-vel is bővülni fog a meg- 
jelenést követő egy esztendőn belül, ami 
igazán rendhagyónak mondható, hiszen 
az előző részhez kizárólag multiplayer 
expanziók érkeztek. Ha pedig már úgy- 
is szóba került a többjátékos mód, akkor 
érdemes kitérni az Invasion névre ke- 
resztelt új megoldásra: ennek segítségé- 
vel becsatlakozhatunk majd mások kam- 
pányába úgy, hogy átvesszük az irányí- 
tást valamelyik démon felett. Nyugalom, 
az, akit zavar, hogy mások bármikor be- 
lerondíthatnak rekreációs játékába, 
gond nélkül kikapcsolhatja ezt az opciót. 


KÉT DARAB EGYJÁTÉKOS DLC-VEL 
IS BŐVÜLNI FOG A MEG JELENÉST 
KÖVETŐ EGY ESZTENDŐÖN BELÜL 


gon Ball Z sztoriján. Az mindeneset- 
re biztos, hogy Goku mellett feltűn- 
nek a régi kedvencek: Gohan, Piccolo, 
Vegeta már biztosan benne lesz a já- 
tékban. A fő sztorivonal mellett mel- 
lékküldetéseket is teljesíthetünk, ame- 
lyek az alkotók szerint sok, eddig 

még soha meg nem válaszolt kérdés- 
re is feleletet adnak. A beígért látvá- 
nyos bossharcokon nem lepődött meg 
senki, az viszont nagyon izgalmasan 
hangzik, hogy nemcsak csatáznunk 
kell Gokut (és a többieket) irányít- 

va, hanem a főhős hétköznapi élete is 
a fókuszba kerül, enni és edzeni kell a 
bunyók között. 


Zombikkal táncoló 


DYING LIGHT 2 


Nagyot pislogtak a Dying Light- 
rajongók, amikor az E3-on kiderült, 
hogy a második epizód főhőse, Aiden 
Caldwell maga is fertőzött. Ez a gya- 
korlatban azt jelenti, hogy az általunk 
irányított karakter nem maradhat hu- 
zamosabb ideig a sötétben. Szüksé- 
ge van napfényre vagy akár UV-világí- 
tásra, különben megnő a fertőzöttségi 
szintje. Ez egyébként nem csak nega- 
tív hatásokkal jár: magasabb fertő- 
zési értékek mellett gyorsabbak, erő- 
sebbek és strapabíróbbak leszünk. Ha 
azonban ennek mértéke átlép egy kri- 
tikus határt, akkor már nincs vissza- 


Gengszterkorzőó 


út, mi is átalakulunk rusnya zombi- 
vá. A Dying Lightban alapvetően zom- 
bikat fogunk szeletelni, de azért akad 
majd pár olyan emberi, de nem kevés- 
bé elvetemült frakció is, akikkel ösz- 
szeakasztjuk a bajszunkat, miközben 
megpróbáljuk tőlük elszedni mondjuk 
a vízkészletüket. Ha pedig az említett 
ivóvizet a polgároknak adjuk, az sem 
feltétlenül csak jó kimenetellel jár- 
hat, minden döntésünknek meglesz- 
nek a következményei. Természete- 
sen a parkourelemek is visszatérnek, 
simán szelhetjük a levegőt a háztető- 
kön ugrálva. 


EMPIRE OF SIN 


Újabb ezer halál 


ELDEN RING 


Ha Mijazaki Hidetaka, a Dark Souls já- 
tékok atyja és George R. R. Martin, a 
Trónok harca sorozat alapjául szolgá- 
ló A tűz és jég dala regények írója kö- 
zös projektbe fog, akkor egyvalami 
garantált: sok csúnya halál lesz a do- 
log vége. A játék számára Martin egy 
teljesen új dark fantasy világot alko- 
tott meg (egészen pontosan az Elden 
Ring sztorija mögött meghúzódó mí- 
toszt köszönhetjük neki), ezzel pedig 
könnyen lehet, hogy a FromSoftware 
legjobban várt játékát sikerül össze- 
hozni, hiszen a Souls-veteránok mel- 
lett már a Trónok harca-rajongók lá- 


tómezejébe is bekerült az új projekt. 
Egyelőre szinte semmit sem tudunk 
magáról a játékról, de az első videó 
alapján sokan arra tippelnek, hogy a 
kelta mondakör lehet az Elden Ring 
világának ihletője. Az mindenesetre 
biztos, hogy most is egy külső nézetes 
akció-szerepjátékot kapunk kemény 
bossharcokkal és egy teljesen test- 

re szabható főszereplővel. Izgalmasan 
hangzik, hogy a fejlesztők ígérete sze- 
rint ez lesz a stúdió leginkább nyitott 
világot használó játéka, amit egyéb- 
ként már közvetlenül a Dark Souls III 
DLC-i után elkezdtek készíteni. 


J J A JÁTÉK SZÁMÁRA MARTIN EGY 
TELJESEN ÚJ DARK FANTASY 
VILÁGOT ALKOTOTT MEG 


A Nintendónál mutatkozott be John Romero készülő stra- 
tégiai játéka, amely ugyan rengeteg platformra megjele- 
nik, de első ránézésre épp ideális arra, hogy magunkkal vi- 
gyük egy hosszú utazásra. Az Empire of Sin a "20-as évek 
Chicagójába repít minket vissza, amikor még a szesztila- 
lom és a szervezett bűnözés volt a fő beszédtéma. A város 
irányítását több szervezet is magának akarja megszerezni, 
a mi feladatunk pedig az, hogy felépítsünk egy olyan haté- 
kony és halálos bűnbandát, amely képes mindenkin felül- 
kerekedni. Megvesztegethetünk rendőröket, megfenye- 
gethetünk más családokat, lefizethetünk spicliket, vagy 
akár le is mészárolhatunk egész bandákat. Minden karak- 
ter egyedileg reagál majd a cselekedeteinkre, így van, aki- 
vel megéri smúzolni, mások csak a pofonból értenek. Hogy 
a győzelemhez vezető úton erőszakkal vagy befolyással 
jutunk-e át, az csak rajtunk áll, de a fejlesztők azt ígérik, 
hogy a rengeteg változónak köszönhetően nem lesz két 
egyforma végigjátszás. 
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FIFA 20 


Ahogy minden esztendőben, úgy most 
is elhangzott, hogy fontos változtatá- 
sokat hajtanak végre a játékmenetben 
a FIFA fejlesztői, ezúttal épp a játék fi- 
zikáját gyúrják át teljesen, de ennél a 
kijelentésnél sokkal jobban megemel- 
te a rajongók pulzusát az új Volta já- 
tékmód. Ez tulajdonképpen a régóta 
visszakövetelt FIFA Street újrakever- 
ve. A Volta Footballban 3v3 Rush (az- 
az kapus nélküli), 4v4, 4v4 Rush, 5v5 
és profi futsalmeccseket nyomhatunk 
majd le. Minderre változatos helyszí- 
neken kerülhet sor, többek között egy 


b. Kiadó Rebellion 
. . Develompents 
Fejlesztő Rebellion 
Develompents 
Platform 

PC 

Megjelenés 2020 


amszterdami aluljáró, egy londoni ke- 
rítéses szabadtéri pálya és egy toki- 

ói háztető is alkalmi focipályánkká vál- 
hat. Magát a kampányt is ebbe a já- 
tékmódba építették bele. Itt férfi vagy 
női focistát is kreálhatunk, akit aztán 
felöltöztethetünk mindenféle extrava- 
gáns cuccokba, belőhetjük a séróját, 
vagy ha épp úgy tartja úri kedvünk, 
bokától tokáig ki is tetováltathatjuk. 
Nagy kár, hogy mindebből a Nintendo 
Switch-es játékosok teljesen kimarad- 
nak, ugyanis abból a verzióból hiányzik 
majd a Volta Football. 


A VOLTA FOOTBALLBAN 3V3 RUSH 
(AZAZ KAPUS NELKÜLJ), 4v4, 4v4 


RUSH, S5V5 ES PROFI FUTSALMECCSEKET 


NYOMHATUNK MAJDLE 


. Enix 


INFO 


." Kiadó Sguare Enix 
. Fejlesztő Sguare 


. . Platform 
. PlayStation 4 
Megjelenés 2020. 
. . március 3. 


EVIL GENIUS 2: WORLD 


DOMINATION 


Nem mai darab az Evil Genius 2004- 
es első része, de a játék anno annyira 
különleges és szórakoztató volt, hogy 
egy kisebb tömeg zárta egyből a szí- 
vébe. Nem csoda hát, hogy most hatal- 
mas ováció kísérte a folytatás bejelen- 
tését is. Saját gonosz bázisunk megter- 
vezése és megépítése lesz a feladatunk 
az Evil Genius 2: World Dominationben, 
hogy aztán megfelelő mennyiségű halá- 
los csapda kihelyezése és keményköté- 
sű verőember kiképzése után olyan vé- 
delmet húzzunk fel, amely simán visz- 


) 
s ad 
ds 


szaveri a Forces of Justice tagjainak 
egyetlen béna hős sem úaszi be a lábát! 
Magába a játékmenetbe még nem kuk- 
kanthattunk bele, de az E3-on levetített 
előzetes azt azért remekül prezentálta, 
hogy milyen trükköket vethetünk majd 
be a behatolók ellen, és milyen gaztet- 
teket követhetünk el. A gondos terve- 
zés elengedhetetlen lesz, mivel azok 

a fránya hősök mindent megtesznek 
azért, hogy rácsok mögé juttathassa- 
nak bennünket. 


Kiadó EA Sports 

Fejlesztő EA 
Vancouver 

s Platform 

Nintendo Switch, 

PC, PlayStation 4, 

. Xbox One 

Megjelenés 2019. 

-- Szeptember 27. 


FINAL FANTASY VII 
REMAKE 


Megjelenési dátumot kapott az E3-on a felújított és alapjaitól 
újjáépített Final Fantasy VII, ezzel a friss információval a tar- 
solyunkban azonban csak egy kicsivel lettünk okosabbak. A 
játékot ugyanis epizodikus formában adják majd ki, tehát egy- 
előre még csak az biztos, hogy az első fejezetet megkapjuk jö- 
vő márciusban. A teljes kalandnak e szelete, Midgar körülbe- 
lül négy-öt órát ölelt fel az eredeti játékban, de a Sguare Enix 
emberei most azt ígérték, hogy egy teljes értékű címet vará- 
zsoltak ebből a fejezetből. Már az újragondolt harcrendszer- 
rel sincs minden keményvonalas rajongó kibékülve (valós idejű 
csatákra váltanak, bizonyos taktikai elemekkel megspékelve), 
ez a felszabdalás pedig nem segíti az ő megnyugtatásukat. Az 
eddig látottak mindenesetre nagyon jól festenek, szóval ha 


nem ragaszkodunk görcsösen az eredeti megoldásokhoz, és 


kaphatók vagyunk az újításokra, akkor biztosan remek szóra- 
kozást kínál nekünk Nomura Tecuja mester. 


Gyomor kell hozzá 


GEARS 5 


Rövid, de velős bemutatóval készül- 
tek Rod Fergussonék az idei E3-ra; le- 
rántották a leplet a korábban már ki- 
szivárgott borítóról és megjelenési 
dátumról, elárulták, mikor kóstolha- 
tunk bele az egymás elleni multi va- 
donatúj Arcade játékmódjába (júli- 
us 17-től), hol láthatjuk először a hor- 
damód aktuális kiadását (augusztus 
19-én a Gamescomon), illetve mi- 

vel kedveskednek az előrendelők- 
nek (Terminator: Dark Fate karakter- 
csomaggal). Mivel a kampányt ez al- 
kalommal teljesen mellőzték, egy új 
kooperatív élmény, az Escape für- 


dőzhetett a rivaldafényben. Utóbbit 
három személyre tervezték, akik egy- 
egy snatcher bendőjében bejutnak a 
szörnyfészekbe, ahonnan véres ös- 
vényt vágnak maguknak a felszín fe- 
lé, sarkukban az egyre terjedő halá- 
los méregfelhővel. Eközben arra is 
figyelniük kell, hogy szó szerint egy- 
más elől szedik fel a szokatlanul szű- 
ken mért lőszert, de ezt szerencsé- 

re ellenpontozzák a karakterek felold- 
ható passzív tulajdonságai, valamint 
idővel újratöltődő, egyedi képességeik 
(energiapajzs, elektromos kés, lőszer- 
utánpótlás). 


Az istenek a fejükre estek 


GOODS AND MONSTERS 


Némi szomorkodásra adhat okot, 
hogy az Assassins Creed Odyssey fej- 
lesztőcsapata nem a legendás fran- 
chise következő részén dolgozik, de a 
stúdió készülő játéka is kifejezetten 
izgalmasnak tűnik. A Breath of the 
Wild látványvilágát idéző (és emiatt 
halálosan cuki), nyílt világú fantasy 
akció-kalandjátékban Fenyxet, az el- 
felejtett hőst irányítjuk, aki a görög 
mitológia isteneinek segítségére si- 
et, miután Typhon, a világ leghalálo- 
sabb szörnye átvette az irányítást az 


Olympuson. Szükségünk lesz az iste- 
nektől kapott különleges képességek- 
re ahhoz, hogy legyűrjük az utunkba 
álló hárpiákat, küklopszokat és egyéb 
félelmetes mitológiai lényeket. A tör- 
ténetet az teszi majd igazán különle- 
gessé, hogy cselekedeteinket Homé- 
rosz narrálja, miközben elmeséli uno- 
káinak, milyen hőstetteket hajtottunk 
végre, hogy megmentsük a világot. 
Fejtörőkkel tarkított kazamatákon át 
vezet majd az út, ha teljesíteni akar- 
juk a ránk háruló küldetéseket. 


GHOSTWIRE: 


Nem csak a Bosszúállók ádáz ellen- 
sége, Thanos képes egyetlen csettin- 
téssel eltüntetni egy csomó embert. 
A Tango Gameworls új játékában 
valami hasonló történt, csak itt épp 
démonok állnak az emberek eltűné- 
sének hátterében. A legtöbben a har- 
madik The Evil Within játékot várták 
volna a japán fejlesztőcsapattól, de 
ők inkább egy teljesen új és egyéb- 
ként valóban nagyon érdekesnek tű- 
nő IP-t hoztak nekünk az E3-ra. Ma- 
radtak persze a horrorvonalon, a 
Ghostwire: Tokyo kedvcsináló videó- 


TOKYO 


ja már önmagában is elég para volt. 
Mint kiderült, misztikus képességek- 
kel rendelkező hősünk nemcsak az el- 
tűnéseknek jár utána, de az okkult 
összeesküvés-elméletek és városi le- 
gendák végére is pontot tesz. Egy- 
előre szinte semmit sem tudunk a já- 
tékmenetről, még a megcélzott plat- 
formokról sem meséltek nekünk, de 
ismerve a stúdió eddigi munkássá- 
gát, bizakodva tekintünk a játékra. 
Az mindenesetre már most egyér- 
telmű, hogy a Ghostwire: Tokyo gyö- 
nyörű lesz. 


J J A GHOSTWIRE: TOKYO KEDVCSINÁLÓ 
VIDEÓJA MÁR ÖNMAGÁBANIS ELÉG 


PARA VOLT 
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Népnyüző Vvérszívők 


IMMORTAL REALMS: 
VAMPIRE WARS 


Hosszas nélkülözés után végre a vám- 
pírok rajongóira is rámosolygott a 
sors, és most már nyakra-főre érkez- 
nek a vérszívókat szerepeltető temati- 
kus alkotások. Közülük szokatlan mű- 
fajválasztása miatt tűnik ki egy újonc 
svéd stúdió bemutatkozó darabja, a bi- 
rodalommenedzsmentet körökre osz- 
tott harcokkal, valamint kártyás játé- 
kokból ellesett játékelemekkel vegyítő, 
PC-re még az év vége előtt, konzolokra 
viszont csak jövőre várható Immortal 
Realms: Vampire Wars. Sandbox- és 
Skirmish-módokban is csiszolhatjuk 


majd képességeinket, de vélhetően a 
tizenkét felvonásosra tervezett kam- 
pány tartogatja a legnagyobb izgalma- 
kat. Eltérő célokért küzdő vámpírlor- 
dok szemszögéből ismerhetjük majd 
meg a három klán kíméletlen háború- 
ját elregélő történetet, amelyből ki- 
derül, hogy a halandók önkéntes fel- 
ajánlásaiból táplálkozó Dracul famí- 
lia, az ősöreg és titokzatos Nosfernus 
klán, esetleg a vérmágia felülmúlhatat- 
lan szakértőinek tartott Moroia frak- 
ció bajnokának sikerül-e elnyernie a 
Vértrónt. 


A következő XDOX első nyitöcíme 


HALO INFINITE 


Úgy tűnik, nem akarja megismételni az 
Xbox One 2013-as bevezetésekor elkö- 
vetett hibákat a Microsoft, mert bár- 
mire is kereszteli majd a pillanatnyilag 
Scarlett kódnéven futó következő ge- 
nerációs konzolját, a jövő karácsonykor 
tervezett rajtra időzített játékok kö- 
zött helyet szorított a Halo Infinite-nek 
is. A franchise-t gondozó 343 tulajdon- 
képpen a széria spirituális rebootjára 
készül, narratíva és játékmenet tekin- 
tetében is új megoldásokra számítha- 
tunk. Mindemellett fontos cél, hogy ne 
érezze magát elveszve egyetlen játékos 


sa A 


szellemeket látok 


A et: 


sem, aki életében első alkalommal bú- 
jik Master Chief szerepébe, de eközben 
a veteránok számára felérjen az élmény 
egy hazatéréssel. Az Infinite cselekmé- 
nye a Guardiansben lezajlott esemé- 
nyek következményeivel is foglalkozik, 
de a korábbiaknál nagyobb hangsúlyt 
fektet John-117 karakterére, akit érthe- 
tően megviseltek a Cortanával történ- 
tek. Eközben további fontos szereplők- 
kel gazdagodik a sorozat kiterjedt uni- 
verzuma, például a vadonatúj Slipspace 
motorral készült átvezetőben látott pi- 
lótával. 


LUIGVS MANSION 3 


Zöld Mario paranormális kalandjai 
messze nem kaptak annyi figyelmet 
az elmúlt években, mint a Nintendo 
többi franchise-a, a jelek szerint azon- 
ban a kiadó elérkezettnek látta az 
időt, hogy feltámassza a holtakat. Ez- 
úttal nem egy egyszerű kúria, hanem 
egy egész hotel lesz a játszóterünk, 
ahová Luigi, Mario és Peach vakáci- 
ózni indultak, mielőtt beütött a baj. A 
szálloda minden szintje más és más 
tematikájú, így például a középkori 
pályán rejtett csapdákkal és fejtörők- 
kel is szembe kell néznünk. Az elem- 


lámpánkkal megbéníthatjuk az ellen- 
feleket, a különleges ,porszívóval" 
pedig el is takaríthatjuk őket az út- 
ból. Bár egyedül is játszható, a Luigis 
Mansion 3 barátokkal lesz igazán jó 
móka, egy második játékos ugyanis 
ilyenkor irányíthatja Gooigit, aki zöld 
trutyiból álló klón. Emiatt mondjuk aj- 
tókat nem tud kinyitni, cserébe vi- 
szont könnyedén átjut a tüskés csap- 
dákon és egyéb veszélyes részeken. E 
mellé kapunk egy többjátékos módot 
is, amelyben minél több szellemet kell 
időre összelapátolnunk. 


Bosszúállók, gyülekező! 


ÁR 2017 JANUÁRJA ÓTA 
A TUDTUK, HOGY EGY DE- 

DIKÁLTAN A BOSSZÚ- 
ÁLLÓK KÉPREGÉNYEKEN ALAPU- 
LÓ SZUPERHŐSÖS VIDEOJÁTÉK 
KÉSZÜL A SOUARE ENIX GONDO- 
ZÁSÁBAN. A The Avengers Project 
néven futó cím munkálataiban pe- 
dig nemcsak a Crystal Dynamics, ha- 
nem az Eidos Montréal is részt vesz. 
Azóta eltelt két E3 úgy, hogy hiába 
vártuk a nagy leleplezést, idén azon- 
ban végre tényleg megmutatták ne- 
künk a végül nemes egyszerűség- 
gel csak Marvel s Avengersnek ne- 
vezett játékot. Érdekes egyébként ez 
az elnevezés, és azonnal egy csomó 
teóriagyáros fantáziáját beindítot- 
ta, hiszen sokan reménykednek ab- 
ban, hogy a Marvel-moziuniverzum 
(MCU) sikere után a képregényóriás 
egy videojátékok között átívelő vilá- 
got is megalkot, és azt szeretné a vi- 
lág, ha ebbe a Bosszúállók friss ka- 
landja mellett az Insomniac Games 
játéka, a Marvefs Spider-Man is be- 


MARVEL 


letartozna. Sem megerősítés, sem 
cáfolat nem érkezett még a témá- 
ban, szóval reménykedni továbbra is 
szabad. 


NEM A TE NAPOD 

A játék a tragikus , A nappal" (A, 
mint Avengers) kezdődik, amikor 

a Föld legnagyobb hősei San Fran- 
ciscóban épp leleplezték új főhadi- 
szállásukat (az előbb említett elmé- 
let szerint egyébként ezért tartóz- 
kodnak New York-i bázisukon kívül 
a Spider-Man játék történéseinek 
idején), a bemutató részeként pedig 
felszállt saját helicarrierjük, azaz lé- 
gi irányítóközpontjuk is. Ezt a repü- 
lő monstrumot egy kísérleti ener- 
giaforrás működtette, de valamiféle 
baleset történt, hatalmas robbaná- 
sok rázták meg a várost, végül pe- 
dig nemcsak egy csomó ártatlan ci- 
vil, de maga Amerika Kapitány is 
meghalt. A játék öt évvel később ve- 
szi fel az események fonalát, amikor 
egy újabb fenyegetés miatt ismét 


össze kell állniuk a feloszlott Bosz- 
szúállóknak. 


TISZTA LAP 

A kalandnak nekiugorhatunk négyen 
a pajtásokkal együtt, vagy akár tel- 
jesen egyedül is. A játékmenetet ille- 
tően egyelőre nem halmoztak el ben- 
nünket pontos információkkal, de nem 
tévedhetünk nagyot, ha egy pörgős 
akció-kaland címet várunk a Marvel s 
Avengerstől. A fejlesztők azt ígé- 

rik, hogy a játék folyamatosan bővül- 
ni fog. Fontos, hogy ez nem a mozifilm 
adaptációja, tehát senki se keresse 

itt Robert Downey Jr.-t vagy Scarlett 
Johanssont, ez bizony egy teljesen 

új történet. Sztárokból viszont Így 
sem lesz hiány, ugyanis az öt játsz- 
ható karaktert, a Bosszúállók tagjait 
mind-mind hatalmas nevek szólaltat- 
ják meg. Troy Baker lesz a hihetetlen 
Hulk, Jeff Schine bújik Amerika Kapi- 
tány bőrébe, Travis Willingham szó- 
laltatja meg a hatalmas Thort, Lau- 
ra Bailey lesz Fekete Özvegy szinkron- 


AVENGE. 


hangja, és Nolan North ölti magára 
Vasember páncélját. Az ellenfelek kö- 
zül egyelőre Taskmaster felbukkaná- 
sát erősítették meg - ő egyébként a 
Spider-Man játékban is szerepelt. 


INGYEN BŐVÜLŐ VILÁG 

A megjelenés után sem engedik el a 
Marvels Avengers kezét, érkeznek 
majd további hősök és bejárható te- 
rületek. Ezekért azonban a mai tren- 
dekkel ellentétben semmit sem kell 
fizetnünk. Azt is leszögezték az al- 
kotók, hogy valódi előnyt sem vásá- 
rolhatunk, tehát nem jönnek különbö- 
ző megvehető buffok és hasonló extra 
erősítők. Loot boxokra sem számítha- 
tunk, de azért nem lennénk meglep- 
ve, ha kozmetikai téren mégis akadna 
mikrotranzakció a játékban, biztos lé- 
tezik pár olyan Vasember-páncél vagy 
Thor pöröly, amiért megnyílnak a tár- 
cák. Az első bétatesztre PS4-en ke- 
rül sor, legkésőbb akkor közelebbi ké- 
pet alkothatunk magáról a játékme- 
netről is. 
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Magasan száll 


MICROSOFT FLIGHT 


SIMULATOR 


A műfaj rajongói régóta várják már a 
Flight Simulator visszatérését, hiszen 
legutóbb 2014-ben kaptunk ilyen játé- 
kot, akkor is a 2006-os Flight Simula- 
tor X továbbgondolását. Hosszú utat 
járt be a Microsoft repülős szimuláto- 
ra a 80-as évek óta, de nem gondol- 
tuk volna, hogy valaha ilyen lenyűgö- 
zően fognak kinézni az alattunk eltör- 
pülő városok. A hagyományosan csak 
PC-n elérhető játék ezúttal része lesz a 
Game Pass programnak is, szóval már 
a megjelenés napján tolhatják az előfi- 
zetők. A zöldek a jelek szerint nem csak 


az Xcloud szolgáltatáshoz veszik majd 
igénybe az Azure szervereket, a műhol- 
das adatokat ugyanis ebben az esetben 
is az ezeken futtatott mesterséges in- 
telligencia segítségével tökéletesítet- 
ték, a végeredmény pedig egy olyan le- 
nyűgöző virtuális világ lett, amit látva 
azonnal tátva maradt a szánk. A kis gé- 
pektől kezdve a hatalmas utasszállító- 
kig mindennel elrepülhetünk az egyipto- 
mi piramisok vagy a Golden Gate híd fe- 
lett. Egyáltalán nem lennénk meglepve, 
ha a látvány azokat is bevonzaná, akik- 
nek eddig eszébe sem jutott repkedni. 


J J A VÉGEREDMÉNY EGY OLYAN 
LENYÜGÖZŐ VIRTUÁLIS VILÁG LETT, 
AMIT LÁTVA TÁTVA MARADT A 


SZANK 


HUlk, Venom és Rozsomák bemennek 


egy kocsmába 


MARVEL ULTIMATE ALLIANCE 
3: THE BLACK ORDER 


Jó ideje tudjuk, hogy készül a Marvel 
Ultimate Alliance 3: The Black Order, 
amely egy minden eddiginél ütő- 

sebb gárdával próbálja meg Nintendo 
Switch-vásárlásra késztetni a Marvel- 
rajongókat. Az E3-on elárulták, hogy bár 
a Team Ninja játéka már a megjelenése- 
kor is rengeteg gonosztevőt és szuper- 
hőst vonultat majd fel, a szezonbérlet- 
tel három további csomagot is kapunk, 
amelyekkel a Marvel Knights, az X-Men 
és a Fantasztikus Négyes is beszáll a bu- 
nyóba. Még ha nem is ez a legmutató- 


sabb játék a piacon, azért sokkal kelle- 
mesebb ránézni, mint a tíz évvel ezelőt- 
ti elődjére, de nem csak a látvány javult 
a folytatással. Minden karakter egészen 
egyedi harcmodorral rendelkezik, így 
okosan kell váltogatnunk köztük, ha nem 
akarunk elvérezni a csatában. Mindenki- 
nek legfeljebb négy speciális képessége 
lehet, amiket akár kombinálhatunk is, ha 
egy másik szuperhős a közelünkben áll. 
A Switch tökéletes platform arra, hogy 
a barátainkkal vállvetve harcoljunk a go- 
nosz ellen. 


Kincsek után kutatva 


MINECRAFT DUNGEONS 


Nem sok játék van a piacon, amely 
nagyobb szabadságot kínál, mint a 
Minecraft, a Microsoft pedig el is 
kezdte kiaknázni a különböző műfa- 
jokban rejlő lehetőségeket. A köze- 
pesre sikeredett Minecraft: Story 
Mode után itt a diablós vonalat kö- 
vető akció-szerepjáték, amit a tava- 
lyi MineConon jelentettek be. Legfel- 
jebb három pajtásunkkal merészked- 
hetünk le a véletlenszerűen generált 
kazamatákba akár online, akár egy- 
más mellett ülve a kanapén, hogy 
szembeszálljunk a kockás világ is- 


mert szörnyeivel, például a pókokkal 
vagy a creeperekkel. Az egyre erő- 
sebb fegyverek és páncélok mellé 
fejleszthetjük karakterünk képessé- 
geit, arra viszont kényesen ügyelt a 
csapat, hogy mellőzze a loot boxokat 
vagy bárminemű mikrotranzakciót. 
Maga a játék nem kifejezetten nehéz, 
de a harcokat azért kicsit színesebbé 
teszik a puzzle elemek, így tökéletes 
kiindulópont lehet a gyerekek számá- 
ra, hogy megismerkedjenek a műfaj 
alapjaival, mielőtt belevetik magukat 
valami komolyabba. 


OUTRIDERS 


Ezúttal a Sguare Enixszel állt ösz- 
sze a People Can Fly csapata, amely- 
nek két legfrissebb projektje a 2011- 
es Bulletstorm és a 2013-as Gears 
of War: Judgment, de besegítettek a 
Fortnite Save the World módjának el- 
készítésébe is. Egyik sem ért el óriá- 
si sikereket, a játékosok és a kritiku- 
sok sem dicsérték őket túl, de most 
egy új, érdekes IP-vel bizonyíthatnak, 
amelyen négy stúdió kétszáz fejlesz- 
tője dolgozik. Az Outriders egy, a hal- 
dokló Enoch bolygón játszódó, sci-fi 
témájú, hátulnézetes lövöldözős játék 


lesz, erős történetvezetéssel. Egyedül 
vagy két barátunkkal együtt is játsz- 
hatunk, akik bármikor becsatlakoz- 
hatnak vagy kiléphetnek anélkül, hogy 
újra kellene kezdenünk küldetésünket. 
Hatásos fegyverek mellett használha- 
tunk majd képességeket is, amelyek- 
kel földönkívüli entitások, mutánsok 
és lények hadait intézzük el. Továb- 

bi információkra 2019 teléig kell vár- 
nunk, a megjelenést pedig 2020 
nyarára időzítették, amikor PC-n, 
PlayStation 4-en vagy Xbox One-on is 
belevághatunk a kalandokba. 


7 és Megjelenés 2019. 
november 5. 


POKÉMON SWORD ÉS 


SHIELD 


A Nintendo semmit nem bízott a vélet- 
lenre, már az E3-as előadás előtt tar- 
tott egy dedikált Pokémon streamet, 
ahol bejelentette a legfontosabb újításo- 
kat. A novemberben debütáló Pokémon 
Sword és Shield az Egyesült Királyság 
inspirálta Galarba visz minket, amit te- 
lepakolnak már jól ismert és teljesen új 
szörnyekkel is. Pokémonjainkat nemcsak 
fejleszthetjük, de harconként egyszer 

a Dynamax képességet is aktiválhat- 
juk, aminek köszönhetően a zsebször- 
nyek soha nem látott méretet öltenek, 


és sokkal erősebbé válnak. Természe- 
tesen nem maradnak ki a raidek sem, 
ahol a többi játékossal karöltve ilyen 
Dynamax formában lévő pokémonokat 
kell legyűrnünk. Megtudtuk azt is, hogy 
a játékok támogatják majd a Lets Go 
Pikachu! és Eevee! mellé tavaly kiadott 
Poké Ball Plus perifériát, amit kontrol- 
lerként ugyan nem használhatunk, de 


magunkkal vihetjük benne kedvenc ször- 


nyünket, aki így tapasztalati pontokat 
gyűjt, és tárgyakat talál akkor is, ha épp 
nem játszunk. 


INFO 


Kiadó Sguare Enix 
Fejlesztő People Can 
Fly 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Megjelenés 2020 


PLANET 200 


Két stúdió is erősen ráhajtott arra, 
hogy klasszikus tycoon játékok alapja- 
it modernizálja. Az egyik a Two Point 
Studios, amely a Two Point Hospitallal a 
Theme Hospital élményét hozta vissza, 
a másik pedig a Frontier Developments, 
amely úgy beledöngölte a RollerCoaster 
Tycoont a földbe, hogy öröm volt néz- 
ni. A következő , áldozat" a Z00 Tycoon 
sorozat lehet, bár az most egyéb- 

ként is pihen, és korábbi részeit épp 

a Frontiernek köszönhetjük. A Planet 
Zooban állatkertet építhetünk, ahol fo- 
lyamatosan figyelnünk kell állataink jó- 


létére, a biztonságra, arra, hogy ne csak 
élelemből, de törődésből is eleget kapja- 
nak. Kutatóink génmódosítással növel- 
hetik az állatok élettartamát, méretét, 
javíthatják egészségüket és termékeny- 
ségüket. Vásárlás mellett szaporítással 
is biztosíthatjuk, hogy a látogatók ne 
csak üres ketreceket nézegethessenek, 
a beltenyészet azonban negatív követ- 
kezményekkel járhat. A Jurassic World 
Evolutionnel a csapat már megmutatta, 
hogy tud jó állatgondozós játékot ké- 
szíteni, úgyhogy egyáltalán nem félünk, 
hogy itt valami félremegy. 


A PLANET ZOOBAN ÁLLATKERTET 
ÉPÍTHETÜNK, AHOL FOLYAMATOSAN 
FIGYELNÜNK KELL ÁLLATAINK 


JOLETERE 


INFO 


Kiadó Nintendo 
Fejlesztő Game Freak 
Platform 

Nintendo Switch 
Megjelenés 2019. 
november 15. 
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STRONGHOLD: 


WARLORDS 


Akad néhány játékfejlesztéssel foglal- 
kozó vállalat, amelyek akár évtizedek- 
kel alapításuk után is meg tudnak élni 
régi sikereikből. Az említett halmazba 
tartozó FireFly Studios például több- 
ször megjárta már a középkori Európa 
és a Közel-Kelet harcmezőit várépítő és 
várostromló stratégiai sorozatával, sőt 
egy alkalommal még a fantázia birodal- 
mába is kirándulást tett, most viszont 
a Selyemút másik végpontjától várja a 
megváltást. Ennélfogva a Stronghold: 
Warlords a Távol-Kelet történelmé- 
nek harmadik századtól a tizenharma- 
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I AK 


" INFO 


Kiadó CI Games 
Fejlesztő CI Games 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One Í 
"" Megjelenés 2019 


Kiadó FireFly 
Studios 
Fejlesztő FireFly 
Studios 
Platform 

PC 

Megjelenés 2020 


dikig terjedő időszakát öleli fel, tehát 
magába foglalja Dzsingisz kán giganti- 
kus kiterjedésű birodalmának létrejöt- 
tét is. Kína lőporral működő fegyverek- 
kel megerősített hadereje összecsap a 
mongol horda lovasaival, de a haddel- 
haddba beleszólást követelnek maguk- 
nak a japán szamurájok és a vietnami 
dzsungelharcosok is. A már jól ismert 
játékmenetet várhatóan feldobják majd 
az MI vezérelte hadurak, akik szövetsé- 
gesként katonai és gazdasági támoga- 
tást nyújtanak, és így megkönnyítik el- 
lenfelünk leigázását. 


Kiadó Bandai Namco 
új Entertainment 
Fejlesztő Bandai 
"sa Namco Studios 
vi Bi Platform 
; PC, PlayStation 4, 
hu Xbox One 
( , Si Megjelenés 2020 


SNIPER GHOST WARRIOR 


CONTRACTS 


A CI Games hajlamos arra, hogy rosszul 
mérje fel képességeit, de a Sniper Ghost 
Warrior 3 után kénytelen volt beismer- 
ni, hogy túl kicsi a csapat egy nyílt vilá- 
gú játék elkészítéséhez. A Contractsban 
ezért ismét önálló küldetésekre bontot- 
ták a kampányt, kisebb területeket jár- 
hatunk be a szibériai vadonban, zsol- 
dosként egy fő feladatot teljesíthetünk, 
valamint több mellékest a nagyobb ju- 
talom reményében. A fizetésből fejlesz- 
téseket vásárolhatunk, hogy könnyeb- 
ben elbánhassunk célpontjainkkal és a 


rivális, gép irányította mesterlövészek- 
kel. Ha már a játék középpontjában táv- 
csöves puskák állnak, fejlesztik a távcsö- 
vet, valamint átdolgozzák a kezelőfelüle- 
tet. Kapunk néhány új kütyüt is, köztük 
drónokkal, távirányítós lövegekkel, tapa- 
dó bombákkal. Aki online is próbára ten- 
né magát, csapatos módokban küzdhet 
a győzelemért egyedi pályákon. Egyelő- 
re örülünk annak, hogy a csapat látszó- 
lag nem vállalja túl magát, de csak ak- 
kor leszünk igazán boldogok, ha átlagon 
felüli élményt kapunk. 


TALES OF ARISE 


1995 óta fut nagy sikerrel a Ban- 

dai Namco által gondozott Tales s0- 
rozat, az eddig megjelent 16 fő és tíz 
spin-off-játékból összesen 20 millió 
példány talált gazdára 2019 májusá- 
ig. A játékok JRPG mivoltuknak kö- 
szönhetően elsősorban Japánban nép- 
szerűek, de nyugaton sem elhanya- 
golható az érdeklődés irántuk, amit 
remekül példáz, hogy a Microsoft E3- 
as előadásán mutatkozott be a szé- 
ria következő része, a Tales of Arise. 
Látványban felülmúlja a korábbi ré- 
szeket, játékmenetéről pedig annyit 


tudunk, hogy felfrissítik a harcrend- 
szert, de nagyrészt megmaradnak a 
korábbi játékok alapjai. Középpont- 


jában egy törött maszkot viselő har- 


cos és egy varázsolni képes leány áll. 
Egyikük a Rena bolygóról származik, 
a másik az annak gyarmatául szolgá- 
ló Dahnáról, és kettejük célja, hogy 

közösen változtassanak a jövőn. Gyö- 
nyörűen fest, viszont ez tényleg olyan 
típusú japán játék, amely nem fog- 


ja elragadni azokat, akik nem kedve- 


lik a jellegzetes keleti megjelenítést, a 
JRPG-kre jellemző mechanikákat. 


Nyomokban Dark SOUStIS tartalmaz 


STAR WARS JEDI. 


FALLEN ORDER 


tm 


) 91 


N) 


A STAR WARS JEDI: FALLEN 

ORDEREN, A JÁTÉK RENDEZŐ- 
JE PÉLDÁUL AZ A STIG ASMUSSEN, 
AKI HASONLÓ POZÍCIÓT TÖLTÖTT BE 
A GOD OF WAR 3 FEJLESZTÉSEKOR. 
Tőle tudjuk, hogy a Fallen Order sztorija a 
Bracca nevű bolygón kezdődik, ahol a Bi- 
rodalom űrhajós bontóüzeme található. 
Közvetlenül A sithek bosszúja után járunk, 
a Köztársaság most hullott szét, a gala- 
xis pedig belépett egyik legsötétebb kor- 
szakába. 


I VETERÁNOK DOLGOZNAK 


BÁNJ A FÉNYKARDODDAL! 

Ifjú padawan hősünk, Cal jelenleg a bontó- 
üzemben próbálja meghúzni magát kétke- 
zi munkásként. Egyelőre tehát igazán ke- 
veset tudunk a főszereplőről, az viszont 
örömteli, hogy a fejlesztők ígérete szerint 
a játék végére az összes kérdésünkre vá- 
laszt kapunk, nem kell egy esetleges foly- 
tatásra várni a nagy megfejtésekhez. Cal 
egy egye őfe még fel nem fedett okból ki- 
folyájagéíévleződik így menekülni kény- 


Rm Zm 
ps 


szerül. Társul egy Cere nevű nővel, aki ko- 
rábban jedilovag volt, valamint csatlako- 
zik hozzájuk egy cuki kis droid, BD-1. A 
FromSoftware játékainak több eleme is 
visszaköszön a Fallen Orderben, fontos 
azonban megjegyezni, hogy a Respawn 
nem akarja az egekbe tolni a vérnyomá- 
sunkat. A fejlesztők ígérete szerint a harc- 
rendszer igényli majd a taktikus gondolko- 
dást, ugyanakkor nem lesz kellemetlenül 
nehéz, ügyelnek majd arra is, hogy a játék 
jutalmazzon, és ne büntessen bennünket. 
Az sem véletlen, ha a Sekiro jut az eszünk- 
be az új Star Wars játék kapcsán, hiszen 
bizonyos ellenfelek életerőcsíkja alatt ott 
figyel egy blokkolási mérce. Ugyancsak a 
FromSoftware játékaira hajaz a gyógyítás 
és a mentés is. 


SÁSKÁVAL AZ ŰRBEN 
Főhadiszállásunk és lakhelyünk egy 
Stinger Mantis nevű, testre szabható űr- 
hajó lesz, amivel bármikor szabadon utaz- 
hatunk a planéták között, akarjunk akár 
küldetéseket megoldani, akár csak szaba- 


don barangolni a bolygókon. Nem tudjuk 
pontosan, hogy hány bolygót kapunk, de 

a fejlesztők utaltak arra, hogy akad majd 
belőlük bőven - elvileg fele-fele arány- 
ban lesznek már ismert és most debütá- 

ló planéták. Fontos még megjegyezni, hogy 
az űrutazás ,valós időben" zajlik, azaz mi- 
után ráböktünk a célra, ki kell várnunk, 
amíg odaér a Stinger Mantis. Ezzel elér- 
ték azt, hogy egyáltalán nem lesznek a já- 
tékban töltőképernyők, továbbá lehetősé- 
get adtak a játékosnak, hogy különböző 
(egyelőre még meg nem nevezett) elfog- 
laltságokkal múlassa az időt a hajón. Érde- 
mes lesz nyitott szemmel járni, és figyel- 
ni a bolygókon elszórt ládikókat, ugyan- 

is ezekből szerezhetők meg azok a tárgyak, 
amelyekkel növelhetjük HP-nkat és Erőn- 
ket. Ugyancsak az említett ládák rejtik a 
skillpontokat, amelyek segítségével új ké- 
pességeket és mozdulatokat oldhatunk fel. 
Az eddig látottak alapján minden adott 
ahhoz, hogy a Respawn egy emlékezetes 
Star Wars játékkal ajándékozza meg a ra- 
jongókat. 
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Kiadó Nintendo 

"25 Fejlesztő Nintendo 
. EPD 

Platform 

Nintendo Switch 

Megjelenés 2019. 

szeptember 20. 


THE LEGEND OF ZELDA: 
BREATH OF THE WILD 2(?) 


Nincs még egy kiadó a világon, amely 
megengedhetné magának, hogy az E3- 
on úgy mutassa be az egyik legjobban 
várt játékát, hogy még a címét sem 
árulja el. Pedig a Nintendo pontosan 
ezt tette: egy alig másfélperces teaser 
trailer végére csak annyit írtak, hogy 

a The Legend of Zelda: Breath of the 
Wild utódja már készülőben van. Mi- 
vel folytatást említenek, jó eséllyel egy 
közvetlenül kapcsolódó címről van szó, 
nem fogják a nulláról újraépíteni a já- 
tékmenetet. A trailer alapján úgy tűnik, 
hogy az előző epizódhoz hasonló, me- 
seszerű grafikával megáldott, nyílt vilá- 
gú játékot kapunk, amelyben több száz 
órányi felfedezni való vár ránk. A lát- 
vány várhatóan még lenyűgözőbb lesz, 
mint a Breath of the Wildé, és nemcsak 


azért, mert azóta eltelt két év, hanem 
azért is, mert azt még Wii U-ra is kiad- 
ták, ami minden bizonnyal eléggé meg- 
kötötte a fejlesztők kezét. Megjelenési 
dátum egyelőre nincs, de remélhetőleg 
legkésőbb jövőre ismét belevághatunk 
egy felejthetetlen kalandba. 


" Kiadó Private 

52 Division 
"" Fejlesztő ODSIdian 
4" Entertainment 

". Platform 

PC, PlayStation 4, 

Xbox One 
. Megjelenés 2019. 
október 25. 


THE LEGEND OF ZELDA: 
LINK"S AWAKENING 


Belegondolni is ijesztő, hogy már 26 

év telt el a Game Boyra megjelent The 
Legend of Zelda: Links Awakening de- 
bütálása óta, amely a mai napig a fran- 
chise rajongóinak egyik kedvenc epizód- 
ja. Lévén hogy klasszikus handheld já- 
ték, várható volt, hogy a Nintendo hibrid 
konzolján is tiszteletét teszi, tavasszal 
pedig meg is erősítették a létezését. Az 
egykor nyolcbites látvánnyal megáldott 
játék végtelenül cuki, mesés grafiká- 

val tér vissza, Így nemcsak a nosztalgiá- 
zó oldschool gamereket nyűgözi majd le, 


hanem azokat is, akik a megjelenésekor 
még nem is éltek. De azon túlmenően, 
hogy átültetik a régi játékot, egy ötle- 
tes extrával is feldobják. A küldetéseink 
során gyűjtött szobákból összerakhat- 
juk saját dungeonünket, amelybe aztán 
be is merészkedhetünk, így extra kihívás 
és rengeteg új tárgy is vár ránk a kaland 
során. A korábban csak egyenes vonal- 
ban mozgó ellenfelek is sokkal nagyobb 
szabadságot kaptak, immár nyolc irány- 
ba közlekedhetnek, ami, lássuk be, jóval 
modernebbé teszi majd a játékmenetet. 


AZ EGYKOR NYOLCBITES 
LATVANNYAL MEGALDOTT 
JÁTÉK VÉGTELENÜL CUKI, MESÉS 
GRAFIKAVAL TER VISSZA 


INFO 


Kiadó Nintendo 
Fejlesztő Nintendo 
EPD 

Platform 
Nintendo Switch 
Megjelenés N/A 


, A Breath of the Wild 
rávilágított arra, milyen fontos a szabadság a játékban. Ezt a 


fajta Szabadságot meg kell tartani a jövő Zelda játékaiban." 


THE OUTER WORLDS 


Ahhoz képest, hogy a legújabb gene- 
rációs Unreal motort használja, a meg- 
tévesztésig hasonlít egy űrben játszó- 
dó Falloutra az Obsidian akció-RPG-je. 
A The Outer Worldsben egy távoli nap- 
rendszer gyarmatosítási folyamatá- 

ba csúszott hiba folytán jókora késés- 
sel érkezünk meg a célállomásra, hogy 
kezdetét vegye új életünk, amely felett 
nagyvállalatok mindenható igazgatóta- 
nácsa rendelkezne, ha hagynánk. Csak- 
hogy mi egy habókos tudós biztatására 
felvesszük a kesztyűt, elkötünk egy űr- 
hajót, magunk mellé csődítünk néhány 


románcra alkalmatlan harcostársat, és 
gondoskodunk arról, hogy lezuhanja- 
nak a részvényindexek. A fejlesztők fel- 
ügyelet nélkül hagyott humorának kö- 
szönhetően bugokból lett kísérleti fegy- 
vereket is használhatunk, sőt ha úgy 
kívánjuk, kedvünk szerint megszemé- 
lyesíthetünk egy komplett idiótát is, aki 
mások előtt folyton kellemetlen hely- 
zetbe hozza barátait, továbbá képes 

az igazán nagy horderejű, sokak életét 
döntően befolyásoló szituációkban a lé- 
tező legrosszabb következményekkel já- 
ró választás mellett kiállni. 


SOKÁIG NEM FOGUNK UNATKOZNI 


Napjainkban a live service-es játékok hozzák a legtöbb pénzt, viszont a legtöbbször mindenki jól jár: a játékosok 
rengeteg tartalomhoz jutnak hozzá ingyen, a fejlesztők pedig nem csak a megjelenéskor számíthatnak nagy 
bevételre. A Wildlands folyamatosan, ütemesen bővült, crossover küldetések készültek hozzá, más Tom Clancy 
játékok karaktereivel a főszerepben, valamint megjelent a Ghost War PvP-mód, amelyet aztán szintén szépen 
. . alakítgattak. Ha a Breakpointtal is ennyi extrát kapunk, nem fogunk szomorkodni. 
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TOM CLANCY S GHOST RECON 


BREAKPOINT 
Vesszsz INEÖ 


DOLTA, A KATONAI AK- 
CIÓJÁTÉKOKNAK A KÖZELJÖVŐ 


HADVISELÉSÉT KELL MEGMU- Kiadó Ubisoft 
TATNIUK, ÉS EBBEN A GHOST Fejlesztő Ubisoft 
RECON SZÉRIA IS AZ ÉLEN JÁRT. . ! PáriS 

Aztán, mivel a Future Soldier nem Platform 

aratott nagy sikert, a Ubisoft vissza- Google Stadia, PC, 
lépett, és a 2017-ben megjelent Ghost PlayStation 4, Xbox 
Recon Wildlandsben egy nagyon is ak- JEGSURIBA 2019 
tuális problémát vett elő: a latin-ame ORtőber 4. 


rikai drogkarteleket, amelyekkel néhol 
már nem bír a kormány. A játékmenet 
bejött a játékosoknak, Bolívia azon- 
ban korlátozta a lehetőségeket, ezért 
a viszonylag hamar, másfél év eltel- 
tével érkező, Breakpoint alcímű foly- 
tatás egy fiktív helyszínre visz min- A 
ket, ahol sokkal nagyobb fenyegetés- — 
sel kell szembenéznünk. 


Aurora hatalmas, a Wildlands terüle- 
ténél is nagyobb, fiktív szigetén egy 
milliárdos rendezkedett be. A Jace 
Skell által irányított Skell Technology 


mindenféle drónokat gyárt, amelyek egy ré- 
sze a civilek életét hivatott megkönnyíteni, 
viszont néhány másikat katonai célokra hasz- 
nálnak fel. Sajnos nemcsak az Egyesült Álla- 
mok kormánya jut hozzá ezekhez, hanem kor- 
rupt rezsimek is. Miután a botrányok követ- 
keztében Aurora ködbe burkolózik, Nomad 
és társai kapják a feladatot, hogy kiderítsék, 
mi zajlik a szigeten. A bevetés rosszul sül el, 
balesetet szenvednek, és ennek következté- 
ben egy jól felszerelt katonákkal teli övezet- 
ben kénytelenek az életükért küzdeni. Nem 
elég azonban, hogy fejlett technológiák áll- 
nak az ott tanyázó zsoldosok rendelkezésére, 
őket segíti Cole D. Walker is (őt egyébként 


9. ! a Megtorlóból és a The Walking Deadből is- 
: mert Jon Bernthal alakítja), egy ex-ghost, aki 
A , jól ismeri Nomadék taktikáit. 


/ 
tegy 4 Játékmenet szempontjából lesz néhány vál- 


zás, de alapvetően a Wildlands eleme- 
" Atfejlesztik tovább, egyebek mellett jobb jár- 
művezetésre számíthatunk. Választhatunk 
különböző karakterosztályok közül, ame- 
lyek mindegyike más játékstílushoz illeszke- 
dík, de ha megbánjuk döntésünket, bármi- 


kor válthatunk. Mivel részben a túlélés a cél, 
craftolhatunk tárgyakat, figyelnünk kell az 
éhségre, szomjúságra, fáradtságra, és arra, 
hogy fegyvereink ne krepáljanak be. Beken- 
hetjük magunkat sárral, hogy így rejtőzköd- 
jünk, valamint elcipelhetjük a hullákat, hogy 
ne legyenek szem előtt, vagy fedezékbe húz- 
hatjuk társainkat. Ha úgy kapunk találatot, 
karakterünk sántít, lelassul, romlik a célzása. 
Bármikor tábort verhetünk, hogy regenerá- 
lódjunk és felszerelésünket állítgassuk. 
Játszhatunk egyedül vagy legfeljebb há- 

rom társunkkal, viszont ha magányosan vá- 
gunk bele, eleinte csak egy drón csatlakozik 
mellénk, az emberi társak később, valamikor 
a Breakpoint megjelenését követően kerül- 
nek be. Folyamatosan frissítik majd a játékot, 
készülnek raidek és egyéb, a játékidőt nyúj- 
tó tartalmak. A kitalált helyszín teljes krea- 
tív szabadságot kínál a fejlesztőknek, lesznek 
havas hegyek, sűrű erdők, működő vulkánok 
is, meg minden, ami elfér. Később a területet 
akár további szigetekkel is bővíthetik. Látha- 
tóan hosszú távra tervez a Ubisoft, viszont 
esélyes, hogy a sztori felejthető lesz, és a já- 
tékmenet adja el az élményt. Meglátjuk ok- 
tóberben. 
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van valami a nyakadon 


VAMPIRE: THE MASOUERADE 
- BLOODLINES 2 


Miközben más kiadók is fejlesztenek 
játékokat a World of Darkness licen- 
ce alapján, a jogokat birtokló Paradox 
sem üldögél tétlenül a hátsóján, sőt 
voltaképp a legfinomabb falatot tar- 
totta meg saját magának. A kultikus 
Bloodlines folytatásában újonc vérszí- 
vóként keressük a helyünket Seattle- 
ben. A város nemrég került csak a Ka- 
marilla fennhatósága alá, ezért a veze- 
tés nagyobb türelmet tanúsít a hozzánk 
hasonló, nem tiszta vérű vámpírok 
iránt, mint máshol. Belsőnézetes ak- 
ció-szerepjátékról lévén szó, az erőszak 


ugyanolyan hatékony módszer céljaink 
elérésére, mint az észrevétlenség vagy 
ellenségeink megbabonázása. A játékos 
döntésén múlik, hogy melyik klánhoz 
(Brujah, Malkavian, Toreador, Tremere, 
Ventrue) csatlakozik, szövetségre lép-e 
egy vagy több frakcióval, hajlandó-e a 
megmaradt emberségét kockára ten- 
ni azáltal, hogy elveszi ártatlanok éle- 
tét. Az E3-on mutogatott prealfa kép- 
sorok még kissé nyersnek hatottak, de 
már ennyiből is látszott, hogy a fejlesz- 
tőknek sikerült eltalálniuk az előd han- 
gulatát. 


lermészetfeletti terror 


TOM CLANCY S RAINBOW 
SlX OUARANTINE 


A Rainbow Six Siege-dzsel a Ubisoft 
gondolt egy merészet, és teljesen más 
útra terelte a sorozatot, mint amin addig 
járt. A Siege napjaink egyik legnépsze- 
rűbb PvP-játéka lett, és ezt az irányt fog- 
ja tartani a következő években is, nem 
számíthatunk egyjátékos vagy koopera- 
tív módra, sem a Terrorist Hunt bővíté- 
sére. Ugyanakkor a fejlesztők szerettek 
volna adni valamit a PvE-élményre vá- 
gyóknak is, így 2020-ban megjelenik a 
Rainbow Six Ouarantine, amelyben két 
másik terrorelhárítóval együtt nézhetünk 


szembe egy ismeretlen és rémisztő, alig- 
hanem földönkívüli fenyegetéssel. Nagy 
hangsúly lesz a taktikázáson, használha- 
tunk kütyüket is, de csak gép által irá- 
nyított ellenfelekkel kell megküzdenünk. 
Szerepel benne a Siege-ből ismert Ela és 
Vigil, de nem biztos, hogy pont ugyanar- 
ra lesznek képesek, amire a multis fóku- 
szú játékban. A megjelenés még messze 
van, ezért a Ubisoft nem volt bőbeszédű, 
de a mi érdeklődésünket már a rövid elő- 
zetessel és a mellécsapott néhány infóval 
is sikerült felkeltenie. 


J J KÉT MÁSIK TERRORELHÁRÍTÓVAL 
EGYÜTT NÉZHETÜNK SZEMBE .. 
EGY ISMERETLEN ÉS RÉMISZTŐ, 
ALIGHANEM FÖLDÖNKÍVÜLI 


FENYEGETÉSSEL 


Hitler nem marad halott 


ZOMBIE ARMY 4: DEAD 


WAR 


Nem unatkozik a Rebellion: újrakeverte 
a Sniper Elite V2-t, Switchre költözte- 
ti a Sniper Elite III-at, készül egy VR-os 
spin-off, a Sniper Elite sorozat folytatá- 
sa, és most kiderült, hogy dolgozik egy 
új, második világháborús, zombis játé- 
kon, amely a Zombie Army széria foly- 
tatása. Ezúttal 1946-ig utazunk vissza, 
Európa déli részein küzdhetünk (példá- 
ul Velencében és Milánóban). A Z tervet 
nem sikerült megakadályozni, a konti- 
nenst romba döntötték a visszatérő, de 
még mindig élőholt Hitler hordái. Egye- 
dül vagy három társunkkal együtt néz- 


hetünk szembe a zombikkal, vadonatúj 
fegyvereket, képességeket, fejlesztése- 
ket és csapdákat érhetünk el, meg- 
kapjuk a sorozat történelmének legna- 
gyobb hordamódját, és természetesen 
a röntgenkamerának köszönhetően lát- 
hatjuk, hol hatolnak át a lövedékek ál- 
dozataink testén. A széria játékai nem 
a műfaj legkiemelkedőbb képviselői, 

de a srácok most jelentős fejlesztése- 
ket ígérnek, úgyhogy ha szeretnétek is- 
mét megmutatni Hitlernek, hogy nem ő 
az úr, készüljetek a 2020-ban esedékes 
megjelenésre. 


KILENCMILLIÓ ÉS NÉGY 


A Watch Dogs különleges változataival megszerezhetjük a Season Passt, amely látszólag úgy fog 
működni, mint a The Division 2 esetében: nem exkluzívan kínál hozzáférést bizonyos tartalmakhoz, 
csak korábban férhetnek hozzájuk azok, akik befizetnek rá. A Season Pass tulajdonosai hét nappal 
hamarabb játszhatnak négy ikonikus karakterrel, amelyek mindegyike a játékélményt megváltoztató, 
egyedi képességekkel rendelkezik, valamint az első pillanattól fogva elérhetik a Not In Our Name 
küldetést, amelyben olyan arcoknak eredhetünk a nyomába, akik visszaélnek a DedSec nevével. Egy 


autófestés is jár, szintén a megjelenéstől fogva. 


WAICH 


INFO 


Kiadó Ubisoft 

Fejlesztő Ubisoft 
Toronto 

Platform 

Google Stadia, PC, — 
PlayStation 4, Mole j/ 
One 

Megjelenés 2020. 
március 6. ) 


Z EDDIG MEGJELENT KÉT 
Ae DOGS JÁTÉKBAN LEG- 

INKÁBB AZ VOLT KÖZÖS, 
HOGY UGYANAZON TÉMA KÖRÉ ÉPÜL- 
TEK: BEMUTATTÁK (RÉSZBEN FIKTÍ- 
VEN, KICSIT KISZÍNEZVE), MILYEN 
VESZÉLYEKET REJTEGET A TECHNO- 
LÓGIA EGYRE NAGYOBB MÉRTÉKŰ 
ELTERJEDÉSE, ÉS MILYEN LEHETŐSÉ- 
GEKET KÍNÁL A HACKEREK SZÁMÁ- 
RA. A sztorik ugyanakkor nem kapcsolód- 
tak össze szorosan, így a harmadik játékot 
is olyan irányba vihette a Ubisoft, amilyen- 
be csak akarta. A témaválasztás maradt, 
de sok minden változott, amitől a Watch 
Dogs: Legion egy igazán egyedi, érdekes 
és különleges alkotás lehet. 


Mókás látni, mennyire erősen igyek- 

szik hangsúlyozni a kiadó, hogy játékai- 
val nem foglal állást a politikában, aztán 
mégis beleáll az érzékeny aktuálpoliti- 
kai témákba. A Watch Dogs: Legion hely- 
színe a brexit (azaz az Egyesült Király- 
ság kilépése az Európai Unióból) utáni, 
disztópikus London, ahol a hatalmat át- 
vette egy privát katonai szervezet, az Al- 


tema. Ő 


OGS: LEGION 


bion. Mindenhol drónok repkednek, min- 
dent kamerák figyelnek, az utakra el- 
lenőrzőpontok épültek, és a maffia is az 
elfogadhatónál nagyobb befolyást szer- 
zett. A DedSec azonban elkezdte össze- 
gyűjteni az ellenállókat, és folyamatosan 
toboroz embereket. Mi is a hackercso- 
port oldalán állunk, de nem egyetlen ka- 
raktert irányítunk, hanem sokat. A vá- 
ros szinte minden lakóját (mind a közel 9 
milliót, de egyszerre maximum húszat) 
beszervezhetjük, irányíthatjuk, ha azon- 
ban az épp vezérelt karakter elhalálozik, 
örökre búcsút kell mondanunk neki. Min- 
denki egyedi tulajdonságokkal, képessé- 
gekkel rendelkezik, múltjuk meghatároz- 
Za viselkedésüket, és azt, hogy hogyan 
lehetnek a DedSec hasznára. A járóke- 
lők és a katonák egyaránt , valódi" embe- 
rek, akiknek családjuk, barátaik vannak, 
így ha valakit megfosztunk az életétől, 
annak szerettei nem lesznek szerveze- 
tünk leglelkesebb rajongói, viszont ha se- 
gítünk egy arcnak, jó hírünket kelti isme- 
rősei körében. Ha valakit szeretnénk az 
ügyünk mellé állítani, egy küldetésszál 
során szervezhetjük be (néhányan szí- 
vesen csatlakoznak, másokat nehezebb 
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lesz meggyőzni, és komolyabb feladatot 
bíznak ránk), viszont ezenkívül folyama- 
tosan halad az átívelő történet, amely- 
nek kidolgozására szintén sok időt for- 
dítottak. 


A karaktereket fejleszthetjük, csatlakozá- 
suk után szerepet oszthatunk rájuk, szint- 
lépéssel újabb és újabb képességeik nyíl- 
nak meg. Természetesen ismét használha- 
tunk kütyüket, drónokat, halálos és bénító 
fegyvereket feladataink teljesítéséhez. 
Bármely járművet elköthetjük (a buszokat 
és a taxikat is), közülük némelyik önveze- 
tő. Röviden megszellőztették, hogy koope- 
ratív módra is számíthatunk, de erről egy- 
előre nem mondtak semmit. 

Ha valóban minden úgy fog működni, 
ahogy ígérik, és az egyedi ötleteket képe- 
sek úgy megvalósítani, hogy közben ma- 
ga a történet is épkézláb marad, a Watch 
Dogs: Legion a Ubisoft és a jövő év egyik 
legjobb játéka lehet. Sajnos most még 
nem tudjuk egyértelműen kijelenteni, hogy 
ez sikerülni fog, de a megjelenésig hátralé- 
vő hónapokban remélhetőleg meggyőznek 
minket, és a végén sem kell csalódnunk. 
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goptista 


ÍGY KELL JŐ MŰSORT CSINÁLNI 


a játékipar közeljövője, megismerhet- 
jük a következő egy-két évben várha- 
tó játékokat, hardveres újdonságo- 
kat, valamint többet megtudhatunk 
azokról a címekről, amiket már koráb- 
ban bejelentettek, és szemtanúi lehe- 


GYAN ÉVRŐL ÉVRE VESZÍT 
EREJÉBŐL AZ ELECTRONIC 
ENTERTAINMENT EXPO, 


TOVÁBBRA IS A JÁTÉKIPAR 
LEGFONTOSABB RENDEZVÉNYE. 


1995 óta rendezik meg minden évben, 


és a kiadók mindig nagy dobásokkal 


tünk olyan jeleneteknek, amelyekkel 


megből. Ez néha balul sül el: gondol- 
junk csak a Ubisoft sokszor visszatérő 
műsorvezetőnőjére, Aisha Tylerre, aki 
egészen kínos pillanatokat kínált ne- 
künk (bár Mr. Caffeine, a 2011-es há- 
zigazda még rosszabb volt), vagy az 
EA 2015-ös előadására Pelével, eset- 


ben egy humorista, Jamie Kennedy 
segítségét kérte, aki nemhogy humo- 
ros nem volt, de józan se. Szerencsé- 
re pozitív pillanatokból is akad szép 
számmal, és mivel szívesebben emlé- 
kezünk a jóra, ezekből válogattunk e 
havi toplistánkhoz. 


a cégek megpróbálnak kitűnni a tö- leg arra, amikor az Activision 2007- 


készülnek. Megmutatják, milyen lesz 


fa 
A TESTEM KÉSZEN ÁLL 


A Nintendót sok minden miatt lehet szeretni; többek között azért is, mert 
vezetői kedves, közvetlen, a játékokért rajongó embereknek tűnnek. Reggie 
Fils-Aimé 2003 és 2019 áprilisa között vezette a vállalat amerikai ágát. Már 

a 2004-es E3-on belopta magát a rajongók szívébe, egyik legemlékezetesebb 
pillanatát azonban a 2007-es show hozta el a Wii Balance Board bemutatóján, 
amikor csak annyit mondott: , A testem készen áll." Ebből aztán mém lett, Fils- 
Aimé-ből pedig még nagyobb sztár. 


A DEVOLVER ELSŐ 
ELŐADÁSA 

2017-re megszaporodtak az E3-as prezentációk. A nagy visszatérők mellett a 
kis költségvetésű játékok kiadásában segédkező Devolver Digital is bejelentette, 
hogy tart egy bemutatót, de nem voltunk felkészülve arra, amit végül kaptunk: 
15 percben az összes E3-as előadásban felfedezhető elemet, a túl nagyot ígérő 
előadókat, az indokolatlanul lelkes közönséget. Leleplezték a technológiát, 


amivel úgy fizethetünk játékokért, hogy a pénzünket a képernyőnek vágjuk, és a 
végére már vér is folyt. Zseniális, keressetek rá! 


Play Xbox 360 
games on 
Xbox One 


VISSZAFELÉ KOMPATIBILIS 
AZ XBOX ONE 


A Microsoft nem indította túl jól a generációt, egy rakás elhibázott döntés mi- 
att hatalmas hátrányba került. Mostanában viszont számos csábító funkcióval 
teszi boldoggá az Xbox One-felhasználókat. Ezek egyike a 2015-ös E3-on be- 
jelentett visszafelé kompatibilitás, amelynek köszönhetően a modern konzolon 
Xbox 360-as, sőt klasszikus xboxos játékokat is tudunk futtatni. A bejelentést 
hatalmas tapsvihar és ujjongás kísérte, a szolgáltatás a gép egyik legcsábítóbb 
elemévé vált, és a mai napig frissítik a kínálatot. 
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ELŐADÁSÁN 

Néhányan még talán emlékeztek azokra az időkre, amikor a Valve jó játékokat 
csinált, és nem egy kicsi, telített piacon állt látványosan a földbe kártyajátékával. 
Közel tíz éve, a 2010-es E3-on történt, hogy a Sony előadásának egy pillanatá- 
ban megszólalt GLaDOS, majd a színpadra lépett Gabe Newell, a Valve elnöke, és 
bejelentette, hogy a Portal 2 PlayStation 3-ra is megjelenik. Az esemény azért volt 


különösen pikáns, mert Newell köztudottan nem rajongott a konzolokért, de ezen ő 
maga is viccelődött egy kicsit. 


FALLOUT 4-BEJELENTÉS 


Közel öt év telt el a Fallout: New Vegas megjelenése óta, amikor június első 
napjaiban megjelent egy számláló, egy új Fallout játék bejelentését előrevetítve. 
Másnap közzétették a Fallout 4 első előzetesét, amely megerősített pár plety- 
kát, de az igazi örömhírre a 2015-ös E3-ig kellett várnunk. Ekkor Todd Howard 
közölte, hogy a játék öt hónap múlva, november 10-én meg is jelenik, amivel 
játékosok millióit sikerült boldoggá tennie. A végeredménnyel más a helyzet, de 
emlékezzünk csak a szépre. 


MARIO : RABBIDS: KINGDOM 
BATTLE-BEJELENTES 


Képzeld el, hogy a Nintendo alkotásain nőttél fel, sőt ezek miatt lettél fejlesztő. 
Keveseknek adatik meg a lehetőség, hogy Nintendo játékokon dolgozzanak, 
pláne, ha nem a japán cégnél helyezkednek el, a sors azonban úgy hozta, hogy a 
Ubisoft készíthette el a Mario 4 Rabbids: Kingdom Battle-t. A játékot a 2017-es 
E3-on maga Mario atyja, Mijamoto Sigeru jelentette be, a közönség soraiban 
pedig örömtől könnyezve ült Davide Soliani kreatív vezető, az úriember nagy 
tisztelője. Meglepően emberi pillanat volt ez. 


ZAC EFRON, A PÉK 


Ez az E3-at napokkal megelőző, szintén Los Angelesben tartott EA Playen 
történt 2016-ban, de hiába az EA minden igyekezete, a két esemény köny- 
nyen összekapcsolható. A kiadó kitalálta, hogy a Battlefield 1-et különböző 
celebritások segítségével mutatja be, akik természetesen nem vették nagyon 
komolyan a dolgot: szépen bekészülve álltak kamera elé. Zac Efron felsőtestét 
például gyanús fehér por borította, Snoop Dogg pedig - önmagát meg nem 
hazudtolva - lazán eltolt egy spanglit. Örülünk, hogy ez megtörtént. 


SZT 


A legüjabb játékok bemutatói 
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SPELLFORCE 3: SOLL EM IS TUDOM: KIRE HA- 
RAGUDJAK AZÉRT, MERT 
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SNIPER ELITE V2 sú ja j új: . . űz /3 S a Bethesdát, a cég a Fallout 76-tal már 


átlépett egy határt a közelmúltban. A ki- 
REMASTERED 4 Sz 884 o ölés ; 5 adó jó néhány éve teszi próbára a játé- 
FENIMORE FILLMORE: 3 3 8. v 7 éti kosok türelmét, de míg a Skyrim vagy a 


SKULLS OF THE TOLTECS 3 , E ? Fő Fallout 4 hibáit kompenzálták a pozití- 
B ) B 7 / té vumai, mindenre, ami a tavalyi Fallout- 
IMIPERATOR: ROME ( ú É é e/ ; ban jó volt, hat rossz dolog jutott, ha 
HEARTHSTONE: RISE OF F 7 Ét 7 kezzánő s nem több. Még a legkitartóbb rajongók 
SHADOWS ; d € Ba NY d 4 is csalódtak; ezt már Todd Howard sem 
sző 6" : 8 As "ASE í udta elütni egy kis viccelődéssel meg 
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asztikus Just Cause 3 után egy vállal- 
atatlan folytatást préselt ki magából, 
majd bocsánatkérések, hosszú nyílt le- 
velek segítségével próbálta lecsillapí- 
ani a csalódottságuknak válogatott 
módokon hangot adó rajongókat. Min- 
ware dent elmond, hogy a tavaly dece ber- 
Platform en kiadott játékba idén áprilisban ke- 
PC, Playstation 4, rült be a térkép jelmagyarázata, ahogy 
Xbox One az is árulkodó, hogy két nappal a pre- 
Röviden miert követően már meg is jelent az el- 
Nyílt világú akciójáték ső, meglehetősen hosszú üzenet, amely- 
remek lövöldözéssel. ben elismerték, hogy a játék tele van 
PEGI 18- ibákkal, valamint közzétették a közeljö- 
vőben várható javítások listáját, köztük 


Kiadó Bethesda 
Softworks 
Fejlesztő Avalanche 
Studios, id Soft- 


ÉS 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
90-99 80-89-24 70-794 60-69-24 1-59-4 


Instant klasszikusok. Kiemel- " Remek játékok, ám hiány- Élvezhető játékok, de a kriti- . A szürke középút: csak ha Tág tartomány, de egy a kö- 
kednek a tömegből, megérik zik az a bizonyos ,plusz", ami . kus szem már nem tud elsik- vártad vagy érdekel a stílus, zös bennük: róluk már inkább 
az árukat, polcodon a helyük. . maradandóvá tenné őket. lani hiányosságaik felett. egyébként engedd el őket. figyelmeztető jelleggel írunk. 


9 Storage Containers 


A 
b 


mt it a Ve 
h-A Goon Sguad tagjai égy fejlövésbe beléhalnak, de 
-épp ettől élvezetes őket ledarálni 

CUKI EZ. XK 4 


azt, hogy a PC-sek megkapják a bil- bánt, hogy ha még több törődést zott irány sem. Egyfelől aki akár fél A . 
lentyűkiosztás átrendezésének lehe- kap, akár jó is lehetett volna. órát is játszott a Just Cause 3-mal, CSALASOK EVE: 
tőségét. A szintén az Avalanche-nél cd ki az tudja, hogy a robbanásokban és a 201 g 

készült, pár hónapja megjelent Ge- ORSZAGUTI HARCOS káoszteremtésben van némi gyakor- 


neration Zero sem jó, de azon eleve A későbbiek szempontjából jelentő- ata a srácoknak, másrészt pedig ott Már régen eltűntek a játékiparból a 
egy kis csapat dolgozott, és szimplán — séggel bír, hogy bár a munka nagy a 2015-ben megjelent, középszerű és cheatek, de néhányan még a maguk 
annyi történt, hogy túl nagyot mer- részét a nyílt világú játékokban ta- idővel önismétlővé váló, de inkább jó, módján emléket állítanak nekik. A 
tek álmodni; mondjuk nem is kértek pasztalt Avalanche végezte, és a já- mint rossz Mad Max játékuk. Le sem 3a0E 2dher megj eszleei telibe TE 
jő 6 Ai ks 3 kozó A Ti ni egy Mangoo névre hallgató vándor- 
érte 20 ezer forintot. Ezzel szemben ték alatt a saját fejlesztésű Apex En- agadhatná a Rage 2, hogy kölcsön- tól, aki véletlenszerűen jelenik meg 
megbocsátóbb tudtam volna lenni, gine fut, a lövöldözés kidolgozását zött ettől a franchise-tól: az őrültek a Wastelanden. Pár ezer dollárért 
ha a Just Cause 4-gyel nem játszot- a Doomot és megannyi fantasztikus bandái, a nagyrészt sivatagos táj, az engedélyezhetjük, hogy az NBA 
ták volna el a bizalmamat, de így az- FPS-t jegyző id Software-re bízták. összetákolt roncsok mind-mind olyan Jam narrátora, Tim Kitzrow vagy a 
tán pláne okkal féltem a Rage 2-től. Előbbi kizárólag TPS-eket csinált, posztapokaliptikus világ képét fes- TEEEL Set nk KENE TÉS DE: 
Félelmem (vagy inkább aggodalmam) nem volt tapasztalata belső nézetes ik, amilyet George Millerék is elkép- KEEN Ákee aan 
erősödött, amikor a megjelenés előtt .  akciójátékokkal, utóbbi meg a nyílt zeltek közel negyven évvel ezelőtt. sel, ám minden más csalás aktiválá- 
azt nyilatkozták a fejlesztők, hogy a világú játékokban nem volt elég jár- A kietlen területeket megtoldották sa kikapcsolja az achievementeket. 
sztoritól ne várjunk sokat, mertaká- tas, így a két csapat papíron reme- pár mocsaras meg erdős zónával, Érthető a lépés, elvégre sokkal 

osz, a robbanások, a szüntelen ak- kül kiegészítette egymást, kooperá- mivel az emberiség legjavát kiirtó SALE állá sz lrAMAÉ Le; 
ció adja az él ményt: áttam már elég ciójuk jó eredmén yel is zárulhatott vagy mutát ssá változtató aszteroi- tünk írobbanálhozdokkotvántak 
Avalanche játékot ahhoz, hogy tud- volna. Ráadásul a svédektől nem áll da becsapódása után harminc évvel az égből, vagy kapunk magunk 
jam, mi lesz ebből. Végül csak az messze a játék számára meghatáro- járunk, és bár a civilizáció nem állt mellé egy gép által vezérelt társat. 


Mondjuk az, hogy a katapultülés 

—  - aktiválásakor nem mi repülünk alles 
vegőbe, hanem a kocsink, nem nagy 
segítség. Keressétek fel Mangót, ha 
extra szórakozásra vágytok, de fel- 
tétlenül mentsetek előtte, és csak 
saját felelősségre vegyétek igénybe 
szolgáltatásait. 


BERONTUNKSUOBBR; 
VETŐDÜNKSREGYVEREINK ÉS, 7 
KÉRESSÉGEINK HASZNÁLATÁVAL 
IGAZI AKCIÓHÓSÖK MÓDJÁR 

TESZÜNK RENDET 
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MERLTH INFUSION UPGRADE SCHEMATIC 


helyre, a természe 
dett ismét éledezni. 


A jelentős időbeli u 
hetően egyfajta so 
Rage számára, as 
wingstick ismétel 


ól, hogy ez egy fo 


ész eseményeivel 
ne érezzük mag 


A Wastelandként 
epként) emlegete 
e népek lakják, aki 


záltabbak - mint a 
is irányított Walke 
rosokba tömörülte 


legalább elkez- 


grásnak köszön- 
ft reboot is ez a 
zámozáson és a 

szerepeltetésén 


kívül nem sok minden árulkodik ar- 


ytatás. Visszatér- 


nek régről ismert karakterek, köztük 
ersze Cross tábornok is, aki újból az 
Authority nevű szervezetet irányítja, 
de nem kell tisztában lennünk az első 


ahhoz, hogy most 


nkat elveszettnek. 


avagy szemétte- 
t világot sokfé- 
k táborokba szer- 


veződve maradnak életben. A civili- 


milyen az általunk 
r - összetákolt vá- 
k, ahol kereske- 


dők tevékenykednek, a kapukat pedig 


őrök védelmezik. N 


éhányan inkább a 


vadont választották, klánokba szer- 
veződtek, és erőszakosan háborgat- 
nak mindenkit. A Goon Sguad tagjai 


kisebb útszéli bázisokban rendezked- 


tek be, teljesen bekattantak, és olyan 
hajszerkezetet, valamint öltözködési 
stílust találtak ki maguknak, ami a le- 


gextrémebb punkokat is zavarba hoz- 
hatja. Összefuthatunk keményebb, a 
technológiát meg nem vető arcokkal 
is, akik közül néhányan láthatatlanná 
tudnak válni, illetve apró drónok se- 
gítik őket a harcban. A legdurvábbak 
viszont az Authority tagjai (katonák 
és mutánsok vegyesen), akik az em- 
berfejű, de robottestű Cross irányítá- 
sa alatt próbálnak mindenkit kiiktat- 
ni, mert Cross úgy gondolja, az em- 
beriség haszontalan, és csak az általa 
teremtett szörnyetegek élhetnek to- 
vább. Természetesen a mi feladatunk 
megmutatni neki, hogy nincs igaza. 
A játék elején mindjárt egy nagy csa- 
tában találjuk magunkat, hamar meg- 
szerezzük a rangerek által viselt, min- 
denféle extra képességeket adó pán- 
célt, és rögtön kapunk egy személyes 
okot a bosszúra. A sztori annyira egy- 
szerű, mint egy ceruza, és rettenete- 
sen rövid is - nem készült még olyan 
játék, amelyben ennyire éreztem vol- 


na, hogy a kampány csak egy mellé- 


kes tenn 


ványosan akartak vol 


opcionál 
ni engem. A 
az első órába 


Antonin Kvasi 
Marshallnak, 
colásával, 
vábbi, más já 
kötelező tenn 
a megfelelő szi 


ként még egy misszió, 
összecsapás. Maga a cse 
an. Bár 
k meg 


ső 
teljesen súlyta 
világot mentjü 
is azt a szeglet 
uralkodni 
gyobb kampár 
na egyetlen kü 
világú játékba. 


akar), 


is feladatok irányá 
yolc küldetésből négyet 
n teljesít 
küldetésadónak, Loosum H 
rnak, va 
majd ha 
őrtornyok ki 
ékokba 
ivalókka 


ntet, n 


ét, aho 
olya! 


yból ki 


detéss 
sehog 


gyarázható at 
amelyne 


at-nyo 


ivaló a sok közül, és ilyen lát- 


a az elvileg 
a terel- 


hetünk a három 
agarnak, 

t John 

áborok kipu- 
iktatásával, to- 
jó esetben nem 
elérjük náluk 
egnyílik fejen- 
valamint a vég- 
ekmény 
lényegében a 
vagy legalább- 
I az Authority 
, mintha egy na- 
agadtak vol- 
zálat. Egy nyílt 
y sem megma- 
c órás történet, 


ami 


k végeztével csak egysze- 


rű, fantáziátlai 


, a nyi 


t világú játékok- 


ban alapvetőnek számító feladatok 
várnak minket. Nagyon könnyen lehe- 
tett volna egy B filmes, szórakoztató- 


-A megfelelő képesség feloldásával 
regyszerűen visszaüthetjük a gránátokat 


an gagyi, öniro 


sa 


az 
ú 


a 


t: 8 


tú 


ajló a 


irát 


498 


a mási 


di 


gokna 


sztorivai 
Ha nem 
megkapj 
csomag 


pülést, 
csináljuk ugya. 
hogy felnyitun 
jünk szé 


jünk ki nyersatr 


kíteni az egész őrü 


tolt, má 


rámázá 


k; az egyik pi 
i súlyos és szot 
kban meg már azo 


k a főszereplő, hogy 
ág megmentője, 
kampány keretében a felo 
k (fegyvere 
ségek) is csak egy töredéké 
ozzá, a legjobba 
ik azokat a játékosokat, 
akarnak haladni. 
Idetéseket pörgetjük, 
yílt világú játékok alap- 


uk a 


ogy ki 


lapból, és r 
yba, de lá 
sok energiát 


afőkü 


nikus tör 


5 


shoz mégi 


orú ese 


ki más le 


k, jár 


aki 


ját: olyasmi feladato 
ogy szabadítsunk fel úgy egy tele- 
nyírunk ott mi 
nezt azzal kiegészítve, 
k két sorompót is, lő- 
egy automata löveget, né- 
nány üzemanyagtartályt, netán szed- 


énetet kere- 
ködős, látványo- 
eme 
is indul ebbe 
n 
arr 
ragaszkod- 
ég 
né 
viccelő- 
yilvár 
hetne? A 
dható d 
nűvek, képes- 


k teljesen elkerült 
k csak a 


lenbe 


akartak 
atívá- 


vala- 
y zajlik, 


ő a Vi- 


ez ju 


e- 


kkal, mint "MON DOD 


yagot egy meteorból, 


ndenkit, 


, [Dazából el akartuk különíteni aRage 
2-t a Rage-től játékmenet és történet 
tekinteteben egyaránt. §ő 


F Ji 


0 , e kesdátaztl 


miután megtisztítottuk környékét a 
rosszarcúaktól, vagy védelmezzünk 
adott ideig egy területet. Ezek a te- 
vékenységek változó mértékű kihí- 
vást kínálnak (a magasabb szintű lö- 
vegek például egész csúnyán szét tud- 
nak kapni bennünket, ha nem bújunk 
fedezékbe időben), de alapvetően nem 
nyújtanak sem elég változatosságot, 
sem nagy értékű jutalmat, így hosszú 
távon nem élvezetes teljesíteni őket. 
Elmehetünk a Mutant Bash TV-be, 
ahol szobáról szobára haladva gyűr- 
hetünk le egy maréknyi mutánst, vagy 
a versenypályára, ahol körverseny- 
ben száguldozhatunk, de ezek is csak 
a minimumot nyújtják, nincsenek kü- 
lönböző nehézségi szintek, XP-gyűj- 
tögetéssel felnyitható jutalmak vagy 
bármi, ami miatt egynél többször ér- 
demes lenne részt vennünk a progra- 


e Authority facility 


er 


A Shrouded ellenfelek technológiailag viszonylag 


fejlettek, láthatatlanná is válhatnak 


ső [AADVEZT 


mokban. Az Arkokat érdemes a lehe- 
tő leghamarabb felkeresni, mivel ezek 
rejtik a különleges képességeket, va- 
lamint a különböző fegyvereket, ame- 
lyek nemcsak hogy könnyebbé teszik 
a játékot, de elengedhetetlenek ahhoz, 
hogy örömünket lelhessük benne. 

A Rage 2 ugyanis egyetlen élveze- 

tes alkotóelemmel rendelkezik, ez pe- 
dig a lövöldözés és a harc, amiért ki- 
vételesen nem az Avalanche, hanem 
az id Software felel, és látványosan a 
Doomnál is használt modellt emelték 
át, arra építkeztek. Ahogy belekevere- 
dünk egy ütközetbe, néhány pillanat- 
ra még el is felejthetjük az alapvető- 
en unalmas nyílt világot, amelyet csak 
néhány random összecsapás tesz ér- 
dekessé;de azok is aránylag ritkák. 
Kapunk (illetve szerezhetünk, ha fel- 
kutatjuk az Arkokat, ugye) egy rakás 


különböző fegyvert, amelyek nemcsak 
hogy jelentősen eltérnek egymástól, 
szinte mindegyiket többféle tüzelési 
móddal szerelték fel, így lehetőségünk 
nyílik kreatívan öldökölni. A söré- 

tes puska például csípőből tüzeléskor 
pont úgy működik, ahogy általában 
szokott a játékokban (közelről hatá- 
sos), de ha a szemünkhöz emeljük, egy 
hullámot bocsát ki, amivel ellökhet- 
jük ellenfeleinket, és ha szakadékba 
taszítjuk vagy a falnak vágjuk őket, 
megspórolhatunk némi lőszert. Jópo- 
fa az a revolver is, amelynek lövedékei 
nem sebeznek azonnal, kilövésük után 
csettintéssel aktiválhatjuk robbaná- 
sukat. Mindent erősebbé tehetünk, ha 
aktiváljuk az Overdrive-ot, amely bi- 
zonyos fegyverek esetében új tüzelé- 
si módot engedélyez, és így pikk-pakk 
ledarálhatunk mindenkit. 


NN 


A nanotrite képességek teszik iga- 
zán érdekessé és látványossá az ösz- 
szecsapásokat. Ellökhetjük magunk- 
tól célpontjainkat, leszakítva róluk a 
páncéldarabokat, becsapódhatunk 
közéjük, pajzsot emelhetünk magunk 
elé, amely rövid ideig felfogja a lö- 
vedékeket, valamint létrehozhatunk 
egy mágneses mezőt, amely magához 
vonzza a célpontokat, illetve a levegő- 
be lök minket. Egy kicsit körülményes 
ezeket aktiválni az akció hevében, plá- 
ne úgy, hogy közben célozni is kell, 

de ha megtanuljuk, hogy melyik bil- 
lentyűkombináció mit csinál, nagyon 
dinamikusan küzdhetünk. Egyéb ké- 
pességeink jobbá tétele is növeli moz- 
gékonyságunkat, hatékonyságunkat. 
A Focust fejlesztve nemcsak átlátha- 
tunk a falakon, de fel is robbanthat- 
juk a távoli hordókat, vagy gyorsab- 


Vannak pontok, ahol egészen gyönyörű a táj 9 
4 al éz b b ú- 7 


ban tölthetjük újra életerőnket. Min- dás, fékezés néha nehezen ment, de mekben, zugokban semmit sem lát- 1 B) 
den képességhez tartoznak perkek sok problémát megoldott az Icarus i elemlámpa hiányában, valamint né- . en 4. 
is, amelyek még hasznosabbá teszik evű hoverbike, amellyel lőni ugyan ha a játék megállítása után eltűnik a j 2 - 
őket. Érdemes néha megállni és kö- em lehet, de sem szakadék, sem he- HUD, de a menübe lépve, majd onnan (ug 
rülnézni a menükben, mert folyama- gyek nem állhatják útját, bármin át- visszatérve újra előjön, úgyhogy ez 4 A 
osan kapjuk a különböző cuccokat, negy, és emiatt nem kell a kanyar- egalább áthidalható. Ja 
amelyek mindegyike más fejlesztésé- gós utak miatt aggódnunk. Így vi- Gyanítom, hogy ha a Rage 2-be nem AE , 
hez használható, és lehet, hogy amit szont kimaradunk a konvojokkal erőltetik bele a nyílt világot, és ehe- Y 
egy órával korábban még nem tud- olytatott harcokból, pedig néhányat yett egy hosszabb, sztorivezérelt já- 99 (ek 
unk feljebb húzni, azt most igen, mi- érdemes bevállalni, ha olyan autóban tékot raknak össze, sokkal jobb lehe- ő 
által újabb, lezárt fejlesztéseket nyit- ülünk, amelyre lövegek vannak sze- tett volna. Sajnos a kiváló harchoz ú X 
hatunk meg. relve. A motorosokból, autósokból és nem társulnak érdekes küldetések, ú ú : eggs 
indez mit sem érne, ha az ellenfelek atalmas kamionokból álló csopor- értékelhető sztori, és nincsenek pél- § 7 f 
csak nyelnék a lövedékeket, de sze- tokat óvatosan, válogatott fegyve- dául az előző részben látott minijá- Ve 
rencsére ebben is sikerült megtalálni eket és kütyüket használva kell le- tékok sem, csak kaptunk egy sand- 477 7 DEZE 
az egyensúlyt. A páncélozatlan arco- gyűrnünk. boxot, amit az open world játékok ál- 
kat egy fejlövéssel elintézhetjük, a szí- f talános sablonja alapján raktak össze, HARDVER 
vósabbakba szintén nem kell fél tár- SZEMETTELEP de a tennivalókat semmi extrával nem Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-3570/ 
nál több. A méretüket tekintve is na- A játék élvezeti értékéből elvesz, hogy  spékelték meg. Félóránként eszembe AD kzem s EI0ONS S ETB GŰ VŰLJE 
KÖM sz Ni § ét bés ő 2 E PRÉS k GT 780 3 GB/JAMD R9 280 3 GB, 50 GB 
gyobbak érzékeny pontjaira tüzelve nem kimondottan szép, és ez azért utott, hogy a látottak közül - talán a szabad hely 
hamar leküzdhetjük őket, még a főel- nagy kár, mert egyébként a tájak han- övöldözés kivételével - mennyi min- 
lenség sem jelent túl nagy kihívást. El-  gulatosak lehetnének. Értem én, hogy dent fog jobban csinálni a Gearbox 4 a harc roppant élvezetes 
lenlábasaink viselkedése a gyors, foly- "a fejlesztők inkább a futási sebessé- a Borderlands 3-ban. A Rage 2-ben 4 de tényleg, a lövöldözés csúcs 
tonos harcot szolgálja ki; agresszívan get részesítették előnyben a felbon- nincs loot, amiért érdemes a végjá- 4 komolyan, a képességek miatt meg 
közelednek, olykor egymás takarásá- tással szemben (tényleg szépentartja — téknál maradni, csak egy teendőlista, pláne 
ba á inak, ogy a megfelelő eszközzel a60 fps-t Xbox One X-en), de 2019- am elyen pipálgathatjuk az elemeket, "— nem valami szép 
egy lövéssel többeket is elintéz es- ber kevés egy olyan játék, amelyben ígnem meggy! löljük és soha többé OG TMAaETTET 
sünk; cserébe nekünk is jobb, ha nem látjuk a 200 méternél távolabb el- em vesszük elő a játékot. Sokan in- KEMESSZEZNZÜS ESETÉN E TE TSEEETŰ 
A Rátz; Haas z pa 2 KSE b teát fá .- ismétlődő feladatok adják a tartalom 
egy fedezék mögött rejtőzködve pró- helyezkedő tereptárgyak betöltését, dultak már el a ,majd a játékosok ki- kb. 80 százalékát 
bálunk egyesével mindenkit likvidál- minden textúra alacsony felbontá- találják, hogyan lesz ez élvezetes" elv 
ni, hanem berontunk, jobbra-balrave- sú még az erősebb konzolokon és PC- mentén, de a legtöbben belebuktak; PACA 
tődünk, fegyvereink és képességeink ken is. Nem volt szép az Apexszel fut- eméljük, egyre kevesebben állnak így Meg kell állítani az f- 
használatával igazi akcióhősök mód- tatott Just Cause 4 sem, és most is neki egy-egy projektnek, pláne, ha Avalanche-t, ha csak 
jára teszünk rendet. ugyanazok a problémák jelentkeztek. azt várják, hogy a játékosok 60 eurót ennyit tud. 
A járművek irányításával nem vol- Olyan apróságokon is lehetne még ja- csengessenek ki érte. 


tam egészen kibékülve, a kanyaro- vítani, hogy bizonyos, sötétebb ter- 


Teszt 


A PLAGUE TALE: INNOCENCE 


AMIKOR EGY FEJLESZ- 

TŐSTÚDIÓNAK SIKE- 
RÜL KITÖRNIE ABBÓL A 
SKATULYÁBÓL, AMELY- 
BE A PIACI REALITÁSOK 
KÉNYSZERÍTETTÉK. Mert 
meggyőződésem, hogy az 
Asobo munkatársai sem azért 
dolgoztak éveken keresztül Pi- 
xar filmek adaptációin, illetve 
segítették át a célvonalon má- 
sok projektjeit a The Crew-tól 
a ReCore-ig, mert nem akar- 
tak nagyobbat álmodni, vagy 
híján lettek volna ambíciónak. 
Tulajdonképpen a csapat utol- 
só, teljesen önálló és erede- 
ti koncepcióra épülő játéka a 
2009-es Fuel volt még abból 
a korszakból, amikor a Code- 
masters komoly erőforrásokat 
áldozott arra, hogy a sajátjain 
kívül más alkotásokat is felka- 
rolva komolyan vehető kiadó- 
vá váljék. Noha nem kizárólag 


I Et ÖRVENDETES, 
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a nyitott világú martóv tt 
okolható az említett vállal- 
kozás kudarcáért, vegyes fo- 
gadtatása egyértelművé tet- 
e, hogy a bordeaux-i lányok- 
nak és fiúknak más műfajban 
kellene keresniük az önmegva- . 
ósítás lehetőségét, a poszta- 
pokaliptikus Amerika helyett 
talán kicsit közelebb az ott" 
honukhoz, őseikhez és aes 


eikhez. új ed 


A sötét középkor legkilátás- 
alanabb időszakai közé tar- 
ozott az 1347 és 1351 kö- 
zött eltelt pár esztendő, ami- 
kor megállíthatatlanul söpört 
végig Ázsia és Európa nagy 
észén a fekete halálként em- 
egetett pestisjárvány. Ek- 

kor már javában öldösték egy- 
mást a valójában kisebb-na- 
gyobb szünetekkel 116 évig 


elhúzódó, de a történelemkönyvek- 
be százéves háborúként bevonult 
konfliktus résztvevői, akik így fejez- 
ték ki hűségüket az angol vagy a fran- 
cia korona iránt. Ezt a vérzivataros 
korszakot választotta az Asobo az 

A Plague Tale: Innocence történel- 

mai hátterének, éles kontrasztot ké- 
pezve a kulisszaként használt Akvitá- 
nia festői szépségű erdeivel, falvaival 
és városaival. Története középpontjá- 
ba pedig Amicia de Rune-t, a környék 
hűbérurának 15 éves kamaszlányát 
állította, valamint annak jóval fiata- 
labb öccsét, Hugót. A családjukkal és 
házuk népével is végző inkvizíció kar- 


maiból éppen csak kicsusszanó test- 
vérek hosszú és viszontagságos út- 

ra indulnak, melynek csupán első ál- 
lomását ismerik: feltétlenül meg kell 
találniuk Laurentiust, aki születésétől 
fogva kezelte a különös betegségtől 
szenvedő kisfiút. Eközben végig nyo- 
mukban loholnak a kegyetlen Lord Ni- 
cholas vezetésével Vitalis főinkvizí- 
tor fanatikus szolgái, akiknek egyér- 


telműen Hugóra fáj a foguk, és ha a 
fiú kézre kerítése közben netán tragi- 
kus baleset érné nővérét, úgy arra pa- 
rancsuk értelmében pusztán járulékos 
veszteségként tekintenek. No de még- 
is mit akarhat a katolikus egyház rop- 
pant befolyással bíró militáns szer- 
vezetének feje egy ötéves gyermek- 
től, aki még sosem hagyta el a családi 
fészket, sőt tulajdonképpen a szobá- 
jából sem tehette ki a lábát az őt a 
széltől is óvó édesanyja miatt? Lénye- 
gében ez a kérdés és még inkább a 
későbbiekben rá adott válasz az ese- 
mények elsődleges mozgatórugója. 
Amicia sem tud nálunk többet a titok- 
ról, így aztán velünk együtt bogozza 
ki a rejtély szálait. 


Mivel a de Rune testvérek alig isme- 
rik egymást, érthető, hogy Amicia szá- 
mára eleinte terhes a nyakán lógó 
kisöccse társasága, aki segítség nél- 
kül képtelen felkapaszkodni egy ablak- 
párkányra, és rosszul viseli, ha magá- 
ra hagyják, sőt hisztizni és toporzékol- 
ni kezd, amikor nem az történik, amit 


-. 


A MOHÓ RÁGCSÁLÓK BÁRKIT ÉS 
BÁRMIT ELEMÉSZTENEK, HA A 
VISÍTVA HÖMPÖLYGŐ HORDA 
UTJABA SODRODIK 
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A BORDEAUX-I PATKÁNYFOGÓ 


Korai volna még díjakat osztogatni, de azt sem tagad- 
hatjuk le, hogy egyelőre 2019 legkellemesebb meglepe- 
tésének tartjuk az Asobo Studio különleges akció-ka- 
landjátékát. Szerettünk volna még többet megtudni 
keletkezésének körülményeiről, ezért a Focus Home 
Interactive közreműködésével eljutottunk Kevin Choteau 
game directorhoz, aki örömmel válaszolt kérdéseinkre. 


GameStar: Először is engedd meg, hogy gratulál- 
junk ehhez a fantasztikus játékhoz. Számította- 
tok arra, hogy ilyen kedvezően fogadja a sajtó, 
nem is szólva a játékosokról? 


Kevin Choteaw: Köszönjük szépen! Bíztunk abban, 
hogy a játékosokat meghatja majd a történetünk, de be 
kell ismernünk, hogy a fogadtatás hihetetlen, az eddigi 
visszajelzések pedig ámulatba ejtőek. 


GS: Miért esett pont erre a történelmi korszakra 
és helyszínre a választásotok? 


KC: Először is az volt a szándékunk, hogy olyan 
történetet meséljünk el, amelyhez foghatót mindany- 
nyian olvastunk gyerekként. Perrault és a Grimm 
testvérek régi meséi közül, ha nem is alapul mindegyik 
történelmi tényeken, de gyökereik egészen a középkori 
nyúlnak vissza. Emellett feltétlenül be szerettünk volna 
emelni a játékba olyan elemeket, amelyek valamiképp 

a csapatunk részét képezik, gondolok itt arra, hogy 
Franciaország délnyugati részében (Bordeaux-ban 

- a szerk.), ahol a stúdiónk is megtalálható, mindent 
körülvesznek a 14. századból maradt emlékek. Amikor 

a szóban forgó korszakról olvastunk, felfedeztük, hogy 
számos történelmi esemény gyújtópontjaként szolgált a 
régiónk (akkoriban Guyenne-nek hívták): vegyük például 
az inkvizíció felemelkedését, Anglia és Franciaország 
háborúját, hogy az időtájt az alkímia volt a tudományok 
egyik megtestesülése, valamint épp akkor tombolt a 
fekete halál. Grandiózus, komor és drámai korszak volt 
ez, épp olyan, amilyet kerestünk. 


GS: Mekkora figyelmet fordítottatok a történelmi 
hűségre? Az volt a fontosabb, vagy inkább megra- 
gadni a kiválasztott kor hangulatát és érzetét? 


KC: Való igaz, hogy az A Plague Tale-t középkori kör- 
nyezetbe helyeztük, de nem beszélhetünk történelmileg 
hiteles rekonstrukcióról. Értelemszerűen hűek akartunk 
maradni az adott korszakhoz, amennyire csak lehetséges 
volt, de nem mindenáron. Időnként kitérőkre vállalkoz- 
tunk, amikor a történet azt megkívánta. 


GS: Mely játékokból, filmekből, sorozatokból, 
könyvekből, képregényekből vagy egyéb műalko- 
tásokból merítettetek ihletet? 


KC: Tulajdonképpen kultúránk minden kicsit is releváns 

szegmense inspirálóan hatott: könyvek (például Umberto 
Ecótól A rózsa neve), animék (oly csodálatosan ábrázolt 
karakterek a Ghibli stúdió hősei, mindannyiukat a 
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szívünkbe zártuk), tévésorozatok (köztük a Dark és 

a Stranger Things), filmek (Macbeth, Fekete halál, 

A boszorkány), sőt még festmények is (Rembrandt 
festészetében a fényviszonyok és azok hatásainak 
ábrázolása, Brueghel középkori életképei). Bármiből 
lehet a kreativitás forrása, akár egy videóból, amelyen 
azt láthatjuk, miként kell egy parittyát használni, és mi 
történik, amikor a lövedék eltalálja célpontját... 


GS: Nehézséget okozott, hogy ilyen fiatal főhős 
(és segítőtársai) köré építsétek fel a játékmene- 
tet és a cselekményt? 


KC: A legnagyobb kihívást egyértelműen az okozta, 
hogy hiteles dialógusokat írjunk a gyerekeknek. Példának 
okáért egy ötéves kisfiú máshogy beszél, viselkedik és 
reagál különböző helyzetekben, mint egy felnőtt. Nem 
úgy érzékeli maga körül a világot, és ezt is figyelembe 
kellett vennünk. Tudtuk, hogy rizikós vállalkozás megírni 
egy aranyos és okos fiatal gyermeket, de ő volt a kulcsa 
azoknak az érzelmeknek, amelyeket ki akartunk váltani 

a játékosból. 

Voltaképp az a cél vezérelt bennünket, hogy amit létre- 
hozunk, valódinak, igazinak tűnjék. Ezt a vezérfonalat 
követtük a történet, a helyszínválasztás és természe- 
tesen a játékmenet tekintetében is. Igyekeztünk olyan 
jártasságokkal felruházni Amiciát, amelyek nem haladják 
meg egy tizenöt éves lány képességeit, hiszen nem 
akartunk belőle szuperhőst faragni. 


GS: Ha nem tévedek, saját motort használtatok. 
Mik ennek a fejlesztői eszköznek a főbb erősségei, 
és miért tűnt jobb választásnak valamelyik licen- 
celhető engine helyett? 


KC: Valóban úgy döntöttünk, hogy kifejlesztünk egy sa- 
ját motort, mert így rugalmasak lehetünk, és gyorsan el- 
készülhetnek a prototípusok. Szabadon kísérletezhetünk 
azzal, amit szeretnénk, mégpedig a saját tempónkban, 
és addig-addig ismételgethetjük a folyamatot, míg rá 
nem bukkanunk a legjobb megoldásra, és végül elérjük a 
célunkat. Jó példa erre a bevilágítás, a patkányhorda, de 
még az is, ahogy Amicia kézen fogja Hugót... Tulajdon- 
képpen a saját motorunknak köszönhetően le tudtunk 
győzni minden akadályt. 


GS: És mi számított a legnagyobb akadálynak? 


KC: Inkább kockázatnak mondanám, mintsem akadály- 
nak: azt akartuk, hogy gyerekszínészek szólaltassák 
meg a karaktereinket. Ez azzal a hátránnyal járt, hogy 
nem mindig tudtuk megértetni velük, pontosan milyen 
helyzettel néznek szembe a karaktereik, emiatt elsőre 
nem sikerült tökéletesen az adott felvétel, és többször 
neki kellett futnunk. Végül mégis helyesnek bizonyult a 
döntésünk, mert annyira tehetségesek voltak, annyira 
komolyan vették a feladatukat, és rengeteget segítettek 
abban, hogy kialakítsuk a hősök végleges személyiségét, 
finomhangoljuk a dialógusokat, és hihetőbbé varázsoljuk 
a szituációkat, legyenek azok veszedelmesek, drámaiak 
vagy épp meghatóak. 


" Ha óvatosak vágyunk, egészen közel 
:kerülhetünk ellenségeinkhez 


GS: Sokat változott a játék koncepciója az első 
prototípushoz képest, mielőtt elnyerte volna 


végleges formáját? 


KC: Még ha rengeteg részletet át is dolgoztunk, a vízió 
tulajdonképpen kezdettől fogva ugyanaz maradt, mint 
amivel most is játszol. (Azért ez nem semmi.) 


GS: A fejlesztés vége felé közeledve kellett olyan 
döntést hoznotok, amely bizonyos tartalmak vagy 
sztorielemek kivágásával járt? 


KC: Szinte mindent meg tudtunk tartani, egyetlen 
fejezet kivételével. Utóbbitól azért váltunk meg, mert 
lassuló tempója megtörte a játék ritmusát, és elterelte 
a figyelmet az elsődleges célról, ráadásul a narrációban 
betöltött szerepe sem bírt akkora jelentőséggel. 


GS: Mire vagy különösen büszke a játék kapcsán? 


KC: Elképesztő, ahogy a fejlesztés izgalmas, kihívások- 
ban gazdag és buktatókkal teli folyamata során fejlődött 
és összecsiszolódott a csapatunk. Amicia és Hugo 
kalandján összesen negyvenöten dolgoztunk, és roppant 
büszke vagyok arra, hogy ez idő alatt milyen sokat tanul- 
tunk, mennyit fejlődtünk, milyen eredményesen tudtunk 
együttműködni még a nehéz helyzetekben is. 


GS: Alighanem most mindenki arra kíváncsi, 
hogy mi a következő lépés az Asobo Studio 
számára. Esetleg további tartalmakkal és 
lehetőségekkel gyarapítjátok az A Plague: Tale 
Innocence-et, mielőtt továbblépnétek a követ- 
kező projektre? Elképzelhető, hogy közvetlen 
folytatásra, netán hasonló szellemiségű, de más 
korszakokba helyezett történetekre számítha- 
tunk tőletek? 


KC: Most leginkább pihenésre van szükségünk - nagyon 
megszolgálta a csapat. Számos további kalandot és 
történetet szeretnénk még elmesélni, de egyelőre túlsá- 
gosan is korai ennél többet mondanom a terveinkről. 


GS: Tart bárki is a csapatból patkányt házi ked- 
vencként? 


KC: Haha! Talán néhányunknak volt már patkánya, 
esetleg most is van, de a legviccesebb az, hogy szinte 
minden kiadott játékunkban szerepel egy ilyen rágcsáló. 
Mondhatnánk, hogy ez így volt megírva a csillagokban. 


GS: Üzennél még valamit az olvasóinknak? 


KC: Szeretnénk mindenkinek köszönetet mondani, aki 
hisz a játékunkban, és támogatja a világ bármely szeg- 
letéből. Kedves, pozitív hozzáállású emberek alkotják 

a Plague Tale közösségét. Tudnotok kell, hogy mindent 
elolvasunk a játékkal kapcsolatban, hiszen végső soron 
az a célunk, hogy szórakoztassunk, és a bátorító visz- 
szajelzések újabb okot adnak arra, hogy folytassuk, amit 
elkezdtünk. 


J J A JATEK TOBBSZOR IS 
LEHETOSEGET KINAL ARRA, HOGY 
ELKERÜLJÜK A VÉRONTÁST, ÉS 
MEGKÍMÉLJÜK VALAKI ÉLETÉT, 
AKI VOLTAKÉPP RÁSZOLGÁLT A 


HALÁLRA 


ő szeretne. Magyarán úgy viselkedik, 
ahogy egy igazi ötéves tenné hasonló 
helyzetben. Mindenesetre az együtt el- 
töltött idő és az újonnan megtapasz- 
talt közös, ám korántsem szívderítő él- 
mények fokozatosan összekovácsolják 
kettejüket, kialakul és megszilárdul a 
testvéri kötelék, az Asobo pedig ügye- 
sen érzékelteti a kapcsolatukban vég- 
bemenő változásokat. Ezzel párhuza- 
mosan pedig mi is rádöbbenünk, hogy 
zsenge kora ellenére Hugo minden, 
csak nem kolonc. Amikor a helyzet úgy 
kívánja, igenis képes bátran viselked- 
ni, mi több, számtalanszor bizonyítja, 
hogy az apró termetnek is megvan a 
maga előnye. Emellett rácsodálkozása 
a világ dolgaira, amelyből eddig szinte 
semmit sem látott, számos kedves és 
megkapó pillanat forrása. Különösen 


bájos, amikor virágot tűz nővére hajá- 
ba. Ilyenkor úgy érezzük, talán még- 
sem olyan kilátástalan a helyzet annak 
ellenére, hogy körülöttünk gyakorlati- 
ag széthullik a civilizáció, és az embe- 
ekből kiveszni látszik az irgalom utol- 
só morzsája is. Ajtók csapódnak be a 
bajba jutott gyerekek előtt, akik segít- 
hetnének, inkább elfordítják a fejüket, 
és már csak kevesek szívében pislá- 

kol az együttérzés lángja. Mindazonál- 
tal akadnak néhányan, akik a körül- 
ményekkel dacolva megőrzik ember- 
ségüket, és hajlandók kötelet dobni a 
fuldoklónak. Hogy, hogy nem, maguk 
is szinte kivétel nélkül árvaságra jutott 
kamaszok, akik tökéletesen illeszked- 
nek a történet mondanivalójába, amely 
a gyermeki ártatlanságot állítja szem- 
be a környező világ kegyetlenségé- 


vel. Remek példa erre az első alkalom, 
amikor Amiciának ölnie kell. Megteszi, 
mert nem marad más választása, de 
mélyen megrázza. Ugyanakkor fontos 
kihangsúlyozni, hogy a játék többször 
is lehetőséget kínál arra, hogy elkerül- 
jük a vérontást, és megkíméljük valaki 
életét, aki voltaképp rászolgált a halál- 
ra. Az említett segítőtársak valameny- 
nyien rokonszenves figurák, így az alki- 
mistának készülő Lucas, a tolvajlásból 
élő Melie és Arthur, valamint a ková- 
csinas Rodric is, akik az A Plague Tale: 
Innocence tizenhat fejezetre bontott 
története folyamán több alkalommal is 
mellénk szegődnek. Lucas sokszor he- 
lyettünk gyújt tüzet és teremt világos- 
ságot, hogy elűzze a patkányokat, Me- 
lie-től egyetlen zár sem érezheti ma- 
gát biztonságban, míg fivére, Arthur 

a figyelemelterelésben jeleskedik. Az 
utoljára hagyott Rodric szimplán bi- 
valyerős, élő faltörő kosként tisztítja 
meg előttünk az utat, és ha valamelyik 
ellenfelünk hátat fordít neki, utasítá- 
sunkra egy szempillantás alatt lebir- 


"Vitalis igazi szemétláda, nincs egyetlen tulajdonsága 
sem, amitől egy kicsit is együttéreznénk vele 


Amiciaswe . .. We came because. 


kózza. Együttműködésünk az árvákkal 
kiterjed még a két vagy több személy 
összehangolt munkáját igénylő felad- 
ványok megoldására is. Mindeközben 
viselkedésük - hacsak a forgatókönyv 
másképp nem kívánja - végig a miénk- 
hez idomul, azaz, ha Amiciával megla- 
pulunk, úgy ők is összehúzzák magu- 
kat, illetve igyekeznek a közelünkben 
maradni, ami főként akkor áldásos, ha 
a kezünkben hordozott fáklya fénykö- 
én kívül a biztos halál vár rájuk. 


FÉNY ÉS ÁRNYÉK 

Az A Plague Tale: Innocence-re jel- 
emző kettősség tetten érhető abban 
is, hogy míg emberi ellenfeleink kicse- 
ezésében kulcsszerepet játszik a rej- 
tőzködés, addig a lúdbőröztető csel- 
ószólamok kíséretében felbukkanó 
patkányhorda visszarettentésének leg- 
hatékonyabb módja, ha úgy kivilágít- 
juk magunkat, akár egy karácsonyfát. 
Ezek a játékosból garantáltan viszoly- 
gást kiváltó rágcsálók, amelyekből 
akár ötezer példány is Amiciáék kö- 
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A PLAGUE TALE: INNOCENCE 


é gyűlhet, minden alkalommal olyan akadályt képez- 
ek, amelyen átjutni felér egy közepesen egyszerű fejtö- 
rő megfejtésével. Értelemszerűen mindig a rendelkezé- 
sünkre álló eszközök, valamint a közvetlen környezetünk 
nyújtotta lehetőségek kínálják a megoldást. Hol egy bel- 
obbantásra váró rőzsehalom (ignifert neki), hol egy kvá- 
zi reflektorként működő tükrös lámpás mutat kiutat a 
elyzetből, máskor pedig egy fellógatott füstölt sonka 
(találjuk telibe a láncot egy kaviccsal) válhat megmen- 
őnkké, amely ínycsiklandóbb és könnyebben elejthe- 
ő zsákmány minálunk. Viszont nyilvánvaló, hogy az em- 
ítettek még nem feltétlenül indokolnák a szigorú kor- 
atár-besorolást, erre okot a patkányok mérhetetle 
étvágya szolgáltat, ugyanis a mohó rágcsálók bárkit és 
bármit elemésztenek, ha a visítva hömpölygő horda útjá- 
ba sodródik, a hátrahagyott maradványok gyomorforga- 
ó látványa pedig a legedzettebb horrorrajongót is pró- 
bára teszi. Fokozatosan gyarapodó eszköztárunk idő- 
vel azt is lehetővé teszi, hogy a különleges összetevőkből 
fabrikált parittyalövedékkel rövid időre a kívánt helyre 
ereljük (odoris) a patkányokat, esetleg teljesen megsem- 
isítsük (luminosa) kisebb-nagyobb csoportjukat, bár ez 
utóbbi meglehetősen költséges mutatvány. 
Az eleinte csupán figyelemelterelésre, majd a parity- 
yán, Amicia egyetlen fegyverén végrehajtott módo- 
sítások következtében gyilkolásra is alkalmas kavi- 
cson, valamint a már említett speciális lövedéktípu- 
sokon kívül kreálhatunk még olyat, amelyik tűzoltásra 
való (extinguis), de annak is jó hasznát vesszük, ame- 
yik szerencsés találat esetén arra készteti a célpon- 
ot, hogy megszabaduljon sisakjától (devorantis). Így 
ár repülhet is felé a következő másodpercekben az 
örök álmot hozó kődarab. Akad még egy keverék, az 
ellenfelünket nesztelenül elkábító somnum, amely- 
nek használatát érdemes a minimálisra korlátozni, mi- 
vel ugyanakkora mértékben apasztja nyersanyagkész- 
etünket, mint az egyszer már szóba került luminosa. 
A különféle fejlesztéseknek hála idővel egész ügye- 
sen meg tudja magát védeni Amicia, de fontos ész- 
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Vajon hány éves kortól nem okoz már traumát, ha az 
ember szembesül a háború borzalmaival? 


HUGO: Are theysall:.. dead? 


MINDIG MEGLEPNEK VALAMI ÚJDONSÁGGAL, ÍGY A 
JÁTÉKMENET ELEGÁNSAN KIKERÜLI A MONOTONITÁS 
CSAPDAJAT, ES EGY PILLANATRA SEM LAPOSODIK EL 


tt 
ben tartani, hogy egyetlen találattól újabb természetű SS 
életét veszti - legyen az kilőtt nyíl- kihívásokat a játék, Vass 
vessző, elhajított dárda vagy lesújtó nem egyszer a koráb- 05 
kard pengéje -, és minden kezdődik biak kombinálásával. 
elölről, pontosabban az automatikus 
mentés által rögzített utolsó állás- menet ele- 
tól. Továbbá ahogy taktikai lehetősé- gánsan kikerüli a 
gei bővülnek, úgy támaszt újabb és Kellett hozzá egy teljes évtized, mi- monotonitás csap- 


re az Asobo türelme és kitartása vé- dáját, és egy pilla- 
gül kifizetődött, de a stúdió csak meg- — natra sem laposodik 
találta a hangját, amit oly régóta ke- el. Fájó pont ellenben, 
resett. Ahogy a játék rendezőjéve hogy miközben szenzá- 
6 
e 


készített interjúnkból is kiolvasható, iósan mutatnak az 

feltett szándékuk a jövőben is ezen az térő napszakokban 

ösvényen továbbhaladni, jobb kiindulá- és időjárási körül- 

si pontot pedig keresve se találnának mények között áb- b: 

Amicia, Hugo és a többi árva szívszorí- rázolt helyszínek az s Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core 

tó történeténél. ősz tarka köntösébe öltö- EZZOGJE END VEL YV SH 

Az A Plague Tale: Innocence ugyan- zött erdőtől a ködbe burkolózó EGES ÁSSE ENE ESSEK al ÉS tés KÉST 
on HD 7870 (2 GB), 50 GB szabad hely 

olyan különleges darab, mint a Hell- folyóparton és a járványtól rette- 

blade: Senuas Sacrifice volt két év- gő, holdfényben fürösztött városon 

vel ezelőtt. Egy kis csapat korlátozott át a holttestek borította harcmező- 

büdzséből olyan játékot tett le az asz- ig (a karaktermodellek kidolgozottsá- 

talra, amely produkciós szempontból gának mértéke szintúgy meggyőző), 

nem egy tripla A-snak mondott block- mozgásterünk meglehetősen korlá- 

buster aspiránst is felülmúlt. Ehhez tozott. Többnyire organikusan, a táj- 

társul az érzelmes és drámai momen- képbe illő módon oldották meg a te- 

tumokban gazdag, szinte végig kifo- ületek lezárását, ám belefutunk 

gástalanul vezetett cselekmény, amely áthatatlan falakba is, amelyek vissza- 

csak a finálé előtt botlik meg. Igaz, ordulásra késztetik szereplőinket. 

ez a botlás korántsem végzetes, ne Kisebb hibák és hiányosságok ezek, 

okoz helyrehozhatatlan károkat, mind- amelyek aligha zavarják majd a játé- 

össze érezteti, hogy talán nem kel- kost, aki a pénzéért cserébe mindösz- 

lett volna annyira siettetni a befeje- sze 15 órányi játékidőt, de annál jó- ) Azév meglepetése, [74 

zést. Hasonlóképpen méltatásra érde- val tovább tartó élményeket kap. És a amire senki sem /A 

mes a dizájnfilozófia, miszerint folyton yakamat merném tenni rá, hogy már számított. ; 

meglepnek valami újdonsággal (még másnap fejest ugrana a folytatásba. 4 

az utolsó fejezetekben is), így a játék- - — Ag 
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2 WARHAMMER: CHAOSBANE 


Az első Diablo Új ruhája 


WARHAMMER: CHAOSBANE 


RDEKESEN ALAKULT VOL- ebben a világban kapott volna helyet. Nos, és a Bigben Interactive leállította a fejlesz- 
E: A JÁTÉKIPAR, HA AN- ha ez megtörténik, akkor pontosan egy tést. Nehezen magyarázható ugyanis az, ar 
NAK IDEJÉN ÚGY SZÓRJA A olyan címet kaptunk volna, mint a 2019- hogy még a 2000-ben, tehát 19 éve meg- Fe 
WARHAMMER JÁTÉKADAPTÁCI- es Warhammer: Chaosbane. Az Eko Soft- jelent Diablo IIis modernebb játékmecha- $ a 


ÓS JOGAIT A GAMES WORKSHOP, 
MINT MANAPSÁG. Jelenleg már ne- 
héz is számontartani, hogy épp meny- 

nyi Warhammer és Warhammer 40K já- 
ték készül párhuzamosan, de ez pár év- 
tizeddel ezelőtt még korántsem volt így. 
Történt ugyanis, hogy egy lelkes ame- 
rikai csapat bekopogtatott a Games 
Workshophoz azzal a céllal, hogy megsze- 
rezzék a jogokat egy fantasy Warhammer 
játék elkészítéséhez. Elhajtották őket, 
úgyhogy egy Warhammerre erősen haja- 
zó és azóta is virágzó új univerzumot al- 
kottak meg, ebben helyezték el stratégiai 
játékukat, amely a Warcraft címet kapta. 
Igen, a Blizzardról van szó, akik két év- 
vel később az RTS-ek után egy másik mű- 
fajt is meghódítottak, elkészítették az el- 


ware játéka ugyanis két évtizedes lema- 
radásban van, semmivel sem tud többet 
nyújtani, mint az 1996-os Diablo. 


HÁTRA ARC! 

Nem is olyan régen a hazai fejleszté- 

sű ARPG fogta meg kedvesen a kezün- 

ket, és kalauzolt el a Warhammer 40K uni- 
verzumába. Kétségtelenül megvoltak a 
Warhammer 40,000: Inguisitor - Martyr 
hibái (és nem is volt belőlük kevés), de azt 
el kellett ismerni, hogy a NeocoreGames 
legalább mert nagyot álmodni, volt mersze 
formabontó ötletekkel megkavarni kicsit a 
műfajt, még akkor is, ha nagyrészt nem si- 
került egy vonalba hozni az ambíciókat a 
kész produktummal. Nos, a Warhammer: 
Chaosbane ennek a mentalitásnak a szöges 


nikákkal operált, mint most a Chaosbane. 
A biztonsági játék ilyen szintje pedig sem- 
miképpen sem olyan mentalitás egy stúdió 
részéről, ami támogatást érdemelne. 


VAN SZTORI, DE MINEK? 

A történet sem menti meg a játékot, mi- 
vel ezt is a lehető legkevesebb befekte- 
tett energiával akarták megúszni. A nagy 
Warhammer-kánon egyik legizgalmasabb 
időszakában járunk, amikor Asavar Kul 
hatalmas hordája ostrom alá vette a fő- 
várost, Kislevet. A birodalom erőit Mag- 
nus fogta össze végül sikeresen, az embe- 
rek és Karaz-a-Karak hozzájuk csatlakozó 
törpjei pedig győzelmet arattak a Káosz 
elleni nagy háborúban, Magnus maga vég- 
zett Asavar Kullal. Elvileg béke köszöntött 


£ ső Diablót. Mindezt csupán azért elevení- ellentétét képviseli. Úgy fest a dolog, mint- . a birodalomra, azonban a semmiből vil- 

"A tettem fel, mert ha a Games Workshopés ha az lett volna a helyzet, hogy elkészítet- lámgyorsan felbukkant egy új fenyegetés: 

kéz, a Blizzard meg tud egyezni, akkor köny- ték a játék alapjait, majd amikor azokat az egy titokzatos varázslónő ejtette mágikus 

FS nyen lehet, hogy nemcsak a fejlesztő- extra funkciókat, azokat a kis apróságokat csapdába Magnust, nekünk pedig az lesz 

V : csapat stratégiai játéka lett volna egy akarták belepakolni, amelyektől szerethe- a feladatunk, hogy négy fejezeten át dol- 
£ 


Warhammer-adaptáció, hanem a Diablo is 


:Teljes harci díszben hem néz ki i 
:rosszul egy 50-es szintű karakter 


tő lesz egy játék, hirtelen elfogyott a pénz, 


7 


gozzunk az emberiség megmentőjének ki- 


CHANGE HERO 


80 FINDAGAME 


HANGE DIFFICULTY 


A feloldható skillek szintekhez kötődnek, 
nem nyithatunk meg rögtön bárn 


wet 


szabadításán, illetve az izgalmasnak 
cseppet sem mondható rejtélyek fel- 
tárásán. A sablonos sztorinak nem se- 
gítenek a szinkronhangok sem (ame- 
lyek egyébként helyenként nem is 
stimmelnek, a karakterek a felirathoz 
képest elcsúszva beszélnek, vagy épp 
egyáltalán nem tölt be a hangjuk), né- 
hány szereplőt megszólaltató színészt 
kifejezetten kellemetlen hallgatni, biz- 
tosan nem rájuk ment el a fejlesztési 
költség java. A Warhammer világának 
gazdag háttértörténetéből nem isme- 
rünk meg sokat, így az esetenként fel- 
bukkanó utalások a nagy rajongóknak 
túl kevesek lesznek, a laikusoknak pe- 
dig le sem fognak esni. A történetve- 
zetésben és a dialógusokban egyéb- 


/ 


ként az a legzavaróbb, hogy teljesen 
feleslegesen erőltetik ránk. Minden 
küldetés befejezésével vissza kell tér- 
ni az aktuális fejezet főhadiszállásá- 
ra, majd pár kellemetlen mondat után 
(jó, néha az inkvizíció boszorkányva- 
dászának és hősünknek a szóváltásain 
lehet kicsit derülni) pontosan oda fo- 
gunk visszatérni, ahonnan elrángatott 
bennünket a játék. Mindez csak ar- 

ra jó, hogy megszakítsa a játékmene- 
tet, mondhatni teljesen feleslegesen, 
mivel ettől nem érződik többnek vagy 
jobbnak a Chaosbane. 


NÉGYEN MILLIÓK ELLEN 
Az ARPG-ket a pörgős játékmenet, a 
folyamatos akció, a fejlődés (legyen 


:Méretes rondaságok állják utunkat!" 


:a fejezetek végén 


az új tárgyak megszerzése vagy ka- 
rakterünk pumpálása) és nem mel- 
lékesen a változatos képességek te- 
szik élvezetessé. Márpedig ezek azok 
a pontok, ahol a Chaosbane beéri a 
minimummal. Összesen négyféle ka- 
rakter közül választhatunk: a biro- 
dalmi katona, Konrad Vollen nagyjá- 
ból a tank kasztnak felel meg, Bragi 
Axebiter egy brutális sebzéseket osz- 
tó törp DPS, Elessa, az erdei tün- 

de íjával a távolból osztja a fejlövése- 
ket, Elontir, a nemes tünde mágus pe- 
dig a mágiát hívja segítségül a Káosz 
ellen. Már aktív és passzív képessé- 
geik is eltérnek egymástól, de ezeken 
felül mindegyik karakter rendelkezik 
egy extra kunszttal is: a törp láncos 
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: . JÁTÉKMECHANIKÁKKAL OPERÁLT, MINT MOST A 


 CHAOSBANE 


-Az isteni képességek között kád 
pár igazán erős 


Cos 


God Skill Tree modifiers 
4276 Armour 
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449 Cooldown Reduction 

4409 Critical Damage 
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4396 Maximum Health 

4409. Maximum Energy 

4409 Counter-Attack Damage 

42096 Bonus Damage to Champions 


T 429 Damage 
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csáklyával képes gyorsan közlekedni, 
a tünde íjász hatalmas tigrisbukfence- 
ket vet, a katona pajzsával taszít egy 
nagyot a gaz ellenségen, míg a mágus 
képes manuálisan irányítani az egyes 
varázsigéi által előhívott lövedékeket. 
A szintlépéseket követően képesség- 
pontokat kapunk, ezeket költhetjük el 
az ugyancsak karakterszintekhez kö- 
tődően feloldódó skillekre. Itt még 
kedvesen bánik velünk a játék, a pon- 
tokat bármelyik pillanatban eloszt- 
hatjuk újra, már ha akad más össze- 
állítás, amit egyáltalán ki szeretnénk 
próbálni. Alapvetően is kevés képes- 
ség van (mindnél három erősségi fok 
nyílik meg), az ember viszont egyet- 
len dologra fog csak koncentrálni: mi 
sebez többet? Pillanatok alatt ki lehet 
számolni, hogy melyik aktív és passzív 
skillek birtokában csaphatjuk a leg- 
nagyobbat a Káosz szörnyeire, ha pe- 
dig végeztünk a matekkal, akkor töb- 
bé nem kell beindítani kobakunkban a 
fogaskerekeket. Ebben a játékstílus- 
ban ma már kötelezőnek mondható, 
hogy sokféle valódi alternatívát állít- 
sanak a játékosok elé, megérje kísér- 
letezni a különböző képességekkel és 
felszerelésekkel, a Chaosbane viszont 
megelégszik ,a több a jobb" szabály- 
lyal. Ugyanez igaz a fegyverekre, pán- 
célokra, ékszerekre. Egyedül azt a kis 
mutatót fogjuk figyelni, amely azt jel- 
zi, hogy magasabb lesz-e a sebzé- 
sünk és a védelmünk, ha felvesszük az 
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A FANTASZTIKUS 
NEGYES 


Konrad Vollen, 
a birodalom 
kapitánya 


Már egészen kisgyermekko- 
rától fogva fejlesztette harci 
tudását azért, hogy egyszer 
a birodalom szolgálatába 
állhasson. Katonaként szol- 
gáló apja már akkor meghalt, 
amikor Konrad még csak a 
tizenötödik évét taposta. 
Apja kardját és páncélját 
megörökölve megszámlálha- 
tatlanul sok háborúban har- 
colt, győzelmek és vereségek 
követték egymást, közben 
pedig szépen lépdelt felfelé a 
katonai ranglétrán. A Káosz 
erőinek támadása idején természetesen ő is azonnal 
csatlakozott Magnus seregeihez. A végső csatában se- 
gített feltartóztatni az ellenséget addig, amíg Magnus 
párviadalban legyőzte Asvar Kult, ezáltal pedig elhozta 
a Káosz elleni győzelmet az embereknek. A harc után 
Konrad végleg elkötelezte magát Magnus mellett, és 
felesküdött, hogy sosem engedi újra megerősödni a 
Káosz hordáit. 


Bragi Axebiter, a 
törp gyilkológép 


Karaz-a-Karak ifjú törpjeként 
Bragi ősei legendáit hallgatva 
nőtt fel. Arra vágyott, hogy 
visszaállítsa megfogyatkozott 
klánja régi dicsőségét. Mikor 
tehát Thorgrim Grudgebearer 
király csatába hívta a harco- 
sokat, örömmel csatlakozott 
a Kislev támogatására induló 
sereghez, apjával és öccseivel 
indult a háborúba. Félelmet 
nem ismerve harcoltak a 
Káosz seregei ellen, sikerült 
is visszaverniük a város 
kapuját ostromló hordákat. 

A korai siker viszont hamar 
tragédiához vezetett. Háromszáz törptársa oldalán 
Bragi megpróbált kitörni a városból, és csatlakozni a 
birodalmi sereghez. A törpök fele elesett, köztük Bragi 
apja és testvérei is. Azóta Bragit egyetlen dolog vezérli: 
a dicső halált keresi a harctéren. 
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:Társakkal együtt lerine jó a móka, 
ha nem baltázzák el-a multit 


Elontir, anemes tünde mágus 


Ulthuan nemes tündéi a mágia legnagyobb mesterei, 
Saphery hercegei pedig még közülük is kiemelkednek. 
Elontir útja már születésekor elrendeltetett, mindenki 
arra számított, hogy ha eljön az idő, elfoglalja majd a 
helyét Hoeth tornyának ősmágusai között. Könnyen 
tanulta meg a mágia különböző formáinak használatát, 
gyors sikerei azonban hamar arrogánssá tették. A 
torony egyik tanoncával folytatott rivalizálása odáig 
fajult, hogy varázspárbajt vívtak, amelynek során 
pusztító erők szabadultak 

el. A másik tanuló életét vesz- 
tette, az egyik tanító pedig 
megnyomorodott. Bünte- 
tésként száműzték Elontirt 
Ulthuanból egészen addig, 
amíg nem vezekel elkövetett 
bűnei miatt. Pár mágikus 
kötettel a hóna alatt elindult 
hát kalandot keresni a Régi 
Világban. Így kötött ki végül 
ő is a Káosz elleni harcban, 
ahol győzelme esetén az 
ősmágusok bocsánatának 
elnyerését remélte, hiszen a 
csatában részt vett Teclis, 

a valaha élt legnagyobb 
ősmágus is, Így nem árthatott 
előtte bizonyítani. 


Elessa, az 
erdei tünde 
felderítő 


Az erdei tündék egész életü- 
ket Athel Loren csodálatos 
erdejének védelmezésével 
töltik. Néha viszont előfordul, 
hogy egy fiatal tünde szívében 
égető vágy keletkezik az is- 
meretlen felfedezésére. Ezeket 
a kíváncsi és kalandvágyó 
tündéket windborne-nak ne- 
vezi népük. Elessa is egy ilyen 
tünde volt, mesterei így el is 
engedték, hogy tündemérték- 
ben mérve rövid időt (csekély 
száz esztendőt) eltöltsön a 
külvilágban. Mindössze egy 
éve járta a vadont, amikor tudomást szerzett Asavar 
Kul inváziójáról. Hőskölteményekbe illő kalandnak tűnt 
részt venni a Káosz elleni nagy háborúban, így Elessa 
csatlakozott Magnus seregéhez. A Kislev falai előtti 
végső ütközetben közvetlenül Magnus oldalán harcolt, 
alaposan kivette részét a Káosz hadurának legyőzé- 
sében. A győzelmet követően viszont már azon jár az 
esze, hogy merre találhatna új kalandokat. 


VA Káosz birodalmának legsötétebb! 
bugyraiba is lemerészkedünk 


F 
p" VJ 
: Ha a skillek nem is változatosak, azért 
legalább akad köztük pár igencsak 

:látványos j p 


adott cuccot, vagy épp kevesebb. Ha 
zöld a mutató, tehát dob rajtunk a fel- 
szerelés, azonnal váltunk, ennyire po- 
fonegyszerű az egész. 


Vannak még isteni képességek is, 
amelyeket kegypontokért, négyfé- 
le színű ékkövekért és aranyért vált- 
hatunk meg. Itt egy fokkal jobban 
szankcionálják az újratervezést, mi- 
vel ha törölni szeretnénk az isteni 
képességfa eddig feloldott skilljeit, 
akkor a kegypontokat ugyan visz- 
szakapjuk, de minden beváltott drá- 
gakő megy a kukába. Itt pont le- 
hetne kicsit tervezgetni, agyalni, de 
nehogy már ezen törje a fejét a játé- 
kos, inkább azon nyomban el is ve- 
szik a kedvünket az egésztől. Az 
előbb említett aranytallérok egyéb- 
ként ezenkívül még a helyszíni újjá- 
éledésnél, illetve a Relic Hunt játék- 
módnál (erről még később esik szó) 
lesznek hasznunkra, ezenkívül nem 
érünk velük semmit, nincs klasszikus 
értelemben vett árus, akitől esetleg 
felszereléseket vehetnénk. Az ékkö- 
vek még arra is jók lehetnek, hogy 
megáldjuk velük a tárgyainkat, de 


:A birodalom mesterémberei tudnak 
:katedrálisokat építeni, ezt meg kell hagyni 
í 
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HA TE MONDOD 


7 


rAranyunk nagy részét ki is dobhatnánk, 
nem lesz rá szükségünk 


Level: 24 
Experience: 19749 / 38425. 
! 78: 27.328 Gold Crowns 
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Charge has ended. 


V) Status. (17 Close 
í 


73 


il Olyan különleges tárnadások, mint a tűz 


vagy a véreztetés extra sebzést is okoznak 
; í 


a 


Jean-Georges Levieux rendező, Eko Software: 


a játék nem közli velünk pontosan, 
hogy milyen buffokat fognak a fegy- 
verekbe pakolni a különböző kövek, 
úgyhogy ha rám hallgattok, akkor 
mindenbe piros kavicsokat raktok, 
ezek növelik a sebzést, más meg 
úgysem fontos. Pedig egy ARPG- 
nek nem kellene ennyire ostobának 
néznie a játékost. 


MIT IS CSINÁLJAK? 

A már említett négy fejezet során 
mindig csak az adott küldetés célja 
felé haladunk, sosem szakítják meg a 
kalandozást véletlenszerű események. 
Ez a ma már bevett megoldás (ami 
valóban remekül színesíti a műfaj- 
ban rejlő monotonitást) csak az end- 
game-tartalmakban válik elérhető- 
vé. Minden fejezet végén egy méretes 
főboss várja, hogy megmutassuk, ne- 
ki és a Káosz nyikhaj istenkéinek sem- 
mi keresnivalójuk sincs ebben a világ- 
ban. A bossleverés után az adott feje- 
zetben megnyílik két extra játékmód: 
egyrészt akárhányszor újra nekimehe- 
tünk a főellenségnek, másfelől pedig 
egy felfedezőmódot is kapunk, amely- 
ben végre-valahára már random ese- 
mények is megtörik a folyamatos ka- 


szabolást és lootolást. Ha egy sze- 
replővel teljesítjük a fejezetet, akkor 
ezek az opciók az összes többi karak- 
terünk előtt is megnyílnak, de ez csa- 
lóka kedvezmény, mivel ha nem va- 
gyunk még elég táposak, feleslegesen 
lépünk be a boss szobájába. Úgyszin- 
tén hiába pucoltuk már ki az egész já- 
tékot mondjuk a törppel, a tünde má- 
gussal ugyanúgy az első fejezetben 
fogunk kezdeni, és annak teljesítésé- 
ig nem is érdemes álmodni arról, hogy 
elutazhatunk a következő felvonás 
helyszínére. 

Szó volt már a Relic Hunt-módról, 
kizárólag ez az az endgame-tarta- 
lom, amelyet érdemes farmolni. Egé- 
szen egyszerűen azért, mert sokkal 
jobb lootot ad, mint a korábban em- 
lített két másik extra játékmód. A 
harmadik, legnehezebb Relic Hunt- 
módban (itt már három különböző 
negatív módosítót is kapunk, példá- 
ul sav folyik az ellenfelek talpa alatt) 
plusz 750 százalékos a lootráta (ezt 
egyébként még a nehézségi szint 
módosítani tudja), így nincs értel- 
me mással vesztegetni az időt, be 
kell zsákolni a legjobb fegyvereket és 
páncélokat. 


NEM POCSÉK, CSAK KEVÉS 
Ennyi kesergés után talán furának hat, 
de a Warhammer: Chaosbane nem egy 
kifejezetten rossz játék. A Warhammer 
világának olyan híres helyszínein for- 
dulhatunk meg, mint Nuln és Praag, 

a környezet pedig valóban látványos 
elemeket is tartalmaz, kár, hogy ezek 
gyakran ismétlődnek. Az irányítás 
gyorsan tanulható, és hibáktól men- 
tes. Ugyan elvileg több mint hetvenfé- 
le szörny keresztezi utunkat, közülük 
azért elég sokan egymás átskinezett 
verziói. A négy nagy bossharc kellő- 
en változatos, mindegyik főellenfelet 
élvezet volt legyűrni. Az a baj, hogy a 
felsoroltak mellől hiányzik az összes 
olyan apró, szerethető kis trükk, ame- 
lyektől újra kedve lenne leülni az em- 
bernek a játék elé. Az ötvenedik szin- 
tet elérve és pár kör Relic Huntot le- 
nyomva ráadásul már a birtokunkban 
lesz a teljes hősi szett, a játék legdur- 
vább felszerelései, így pedig már tény- 
leg a világon semmi sem indokolná, 
hogy ne menjünk inkább annak rendje 
s módja szerint vissza diablózni. 
Drasztikusan nem fog változni a hely- 
zet a jövőben sem. Kapunk ugyan egy 
szezonbérletet, de ez csak peteket, 


emótokat, egy alternatív isteni képzett- 
ségfát, illetve egy teljesen új, a mosta- 
ni kampányhoz nem kapcsolódó fejeze- 
tet tartalmaz. Még egyszer lenyomhat- 
juk tehát azt a monoton vagdalkozást, 
amit már az alapjátékban magunk mö- 
gött hagytunk négy alkalommal. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core í3/ 
AMD Phenom II X3, 6 GB RAM, Nvidia 
GeForce GTX 660/AMD Radeon HD 
7850 (2 GB RAM), DirectX 11, 20 GB 
szabad hely 


CSIRKE 

Húsz év késésben 
van, ez pedig nem 
kevés. 
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5DLIFE IS STRANGE 2 - 
EPISODE 3: WASTELANDS 


- Sean minden alkalmat megragad arra, 
, hogy a szenvedélyének hódoljon 


: Élvezet sétálgatni az erdőben és 
gyönyörködni a látványban 


4 Z 


LIFE IS STRANGE 2 —-ssseőR 
EPISODE 3: WASTELANDS 


ENDSZERINT AZ ÉVAD KÖZE- hajlandóak elmenni a két kínálkozó lehető- 
R: TÁJÁN SZOKOTT LEÜLNI A Sean és Daniel kálváriája látszólagos nyug- ség ösvényén. 
SOROZATOK CSELEKMÉNYE, vópontra érkezett a Rules című második Ami engem illet, kész voltam megbékélni 

ÉS E TEKINTETBEN NINCS SOK felvonásban, ám a körülmények nem tet- az egyhelyben toporgó cselekménnyel, va- 
KÜLÖNBSÉG A TÉVÉRE VAGY A ték lehetővé, hogy hosszabb időre beren- amint a jelentősen kitolódott fejlesztési idő 
STREAMING PLATFORMRA GYÁR- dezkedjenek a nagyszülőknél, ezért kény- dacára is késve betöltődő textúrákkal és 
TOTT EPIZODIKUS TARTALMAK, telen-kelletlen visszatértek az eredeti terv- egymásba lógó modellekkel, ám azon már 
ILLETVE A HASONLÓ FORMÁBAN ez; gyalogszerrel, stoppolva, busszal, ehezen tudtam túltenni magam, hogy Da- 
TÁLALT NARRATÍV KALANDJÁTÉ- vonattal átszelik a fél országot, hogy az- iel viselkedése hirtelen megváltozott, és ez 
KOK KÖZÖTT. Igaz, az ötfelvonásosra án apjuk szülővárosában, a mexikói Puer- semmiképp se következhetett nevelési elve- 
tervezett Life is Strange 2 készítői már to Lobosban bekkeljék ki, míg elvonul a vi- imből. A Wastelands nemes egyszerűség- 
a második etapban behúzták a kéziféket, har, és már nem keresi őket a rendőrség. gel zárójelbe tette eddigi döntéseimet, amit 
ám mostanra némi túlzással leállították a Egy ekkora vállalkozáshoz pénz kell, nem csak akkor tartanék elfogadhatónak, ha az 
motort, sőt még a slusszkulcsot is zsebre is kevés, de szerencséjükre összefutnak a írók gondosan megágyaztak volna az öcs- 
vágták. Persze a komótosabb tempó nem Beaver Creek-i karácsonyi vásárban megis- kös személyiségében bekövetkezett átala- 
jár törvényszerűen azzal, hogy unottan ert Cassidyvel és Finn-nel, akik bemutat- kulásnak. Másfelől viszont garantáltan lesz 
pöckölgetjük a kontroller analógját, két ják a testvérpárt egy vadkenderültetvény miért izgulnunk a negyedik epizódban. 
ásítás között megnyomjuk ezt vagy azt vezetőjének, és kezességet is vállalnak ér- 
a gombot, és az indokoltnál gyakrabban tük. Diazék így kötnek ki az erdő közepén, 
pillantunk karóránk számlapjára azt vár- ahol buli az élet, szabad a szerelem, és ha- 
va, hogy mikor lesz vége. Ilyenkor ugyanis bár fárasztó a meló (szó szerint, ugyanis HARDVER 

ehetőség kínálkozik további karakterépí- egy OTE-minijátékban kell megmetszenünk Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-2100 
tésre, a bemutatott szereplők személyisé- a termést, miközben a dialógusokra is ille- G.1G H2y/AMD Phenom X4 945 (3 GH2), 

z Z seipezk, tő Es 8 8 8 Ezt nát 4 GB RAM, Nvidia GeForce GTX 650 
gé ek ár yalására, jellemvor ásai k eddig ne odafigyel ünk), pénztárcá uk vastagabb, (2 GBYAMD Radeon HD 7770 (2 GB), 
smeretlen rétegének feltárására, mígnem mint a történet kezdete óta bármikor. Hely- DirectX II, 14 GB szabad hely 
ott állnak előttünk teljesen lecsupaszítva. zetük tehát biztató, kilátásaik már-már ra- 
No nem szó szerint meztelenül - bár en- gyogóak, noha hamar nyilvánvalóvá válnak 

ek sem kellene gondot jelentenie, elvégre a potenciális konfliktusforrások. Ha játék 
szavazókorú vásárlókra lő a Dontnod -, közben netán úgy éreznétek, hogy valame- 
hanem annyira kitárulkozva, hogy tudjunk yik szituációból a későbbiekben akár még 
minden titkukról, reményükről, vágyukról baj is kerekedhet, akkor megnyugodhattok, 
és félelmükről. ovábbra is kifogástalanul működik a pók- 
Voltaképp ebbe az irányba tart a har- ösztönötök. 

adik epizód is, csakhogy az évad road 
movie jellege miatt folyamatos a jövés- 
menés, azaz mire behatóbban megismer- Tetszett, hogy végre foglalkozhatunk egy ] 
nénk valamelyik mellékszereplőt, és fel- kicsit Seannal is, akinek a seattle-i incidens ! TEVET 

érképeznénk kapcsolatrendszerét, már óta romokban hever a társasági élete. Rá- CHAVALIER 178 

ovább is állnak a srácok. Arra pedig férne pár, vele egyidős barát, sőt akár va- Vajon elértük már a /A 
semmi garancia, hogy a későbbiekben lami komolyabb is. Rajtunk múlik, hogy mmélypontota : 
összefutnak még. Kivételek persze olykor az újdonsült cimborák közül kit mennyi- Av 
előfordulhatnak. re akarunk megismerni, és meddig vagyunk [Ve 
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2 RED DEAD ONLINE 


A vadnyugat a lehetőségek földje 


RED DEAD ONLINE 


AJLAMOS AZ EGYSZERI 
Hi GAMER AZT GONDOLNI A 

ROCKSTARRÓL, HOGY NEM 
TUD HIBÁZNI, DE AZÉRT EZ NEM 
TELJESEN IGAZ. Tény, hogy olyan 
játékokat ad ki, amelyeknek nincs 
párja az iparban, olyan élményeket kí- 
nál, amilyenekhez foghatót kevesen, 
de néha a tapasztalt, aprólékos fej- 
lesztők is szemben találják magukat 
egy kihívással, amit ezirányú gyakor- 
lat hiányában nem tudnak maradék- 
talanul teljesíteni. Ilyen volt például a 
2013-ban, taktikusan a Grand Theft 
Auto V megjelenése után két héttel 
elindított Grand Theft Auto Online is. 
Az első napokban játszani sem lehe- 
tett vele, akinek mégis sikerült bejut- 
nia a terhelés alatt roskadozó szerve- 
rekre, az nem tudott haladni küldeté- 
sekkel, vagy épp váratlanul törlődtek 
az addig elért eredményei. Végül sike- 
rült elhárítani a gondokat, a GTA On- 
line hamar elkezdett bővülni, formá- 
lódni és annyi pénzt termelni, hogy 
már nem is tudták hova tenni (a GTA 
V ezzel minden idők legtöbb bevé- 
telt termelő szórakoztatóipari termé- 
ke lett), a Rockstar pedig tapasztala- 
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Stop the enemy 
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m reaching the safe F 


:Már most számos kreatív és 
:szórakoztató módot:kapunk 


tokkal tele vághatott neki a Red Dead Online 
összerakásának. A Red Dead Redemption 2 
világában játszódó online játék kellő óvatos- 
sággal novemberben bétaállapotában indult 
el, akkor még csak egy viszonylag üres vilá- 
got, egy meglehetősen igazságtalanul mű- 
ködő gazdasági rendszert és mindössze egy 
maréknyi módot foglalt magában. Most, 
hogy a tesztidőszak véget ért, megnéztük, 
milyen a vadnyugat, ha az ember nem csa- 
pódik Dutch bandájához. 


MINDENKI ROSSZ ÉS CSÜŰF 

A megjelenés előtt sokan próbálták kilogi- 
kázni, hogy a Rockstar hogyan emeli majd 
át a GTA Online egyes, jól bevált elemeit, 
de a Red Dead Online nem szimplán annak 
egy variációja, hanem önálló entitás, amely 
egyedi élményt kínál, más irányt követ. Nin- 
csenek rakéta meghajtású lovak és hasonló 
őrültségek (még). Egy vadnyugati szerepjá- 


PA 4 


! Játszhatunk belső nézetből is, de. : Fa 


) előnyösebb a külsőt használni 


(Tanulság: ne állj úgy-a pusztában, hogy nem passzív 
módban vagy, mert jön valaki, és megkötöz helyben 


cameste 


tékot kaptunk a témához illő elemekkel. Mi- 
után a nagyon részletes karakterszerkesztő- 
vel megalkottuk a préri leghitványabb, leg- 
undorítóbb bűnözőjét (azt is beállíthatjuk, 
hogy legyen-e alkoholos pírja, himlője, vala- 
mint meghatározhatjuk a fogazata ritkássá- 
gát), a börtönből szabadulva indulhatunk ka- 
landra, és vadonatúj, zömmel kooperatívan 
játszható sztoriküldetések (ezeket az A Land 
of Opportunities szál fogja jelenleg össze, 

de nem kizárt, hogy újabb szálak jönnek ké- 
sőbb) segítségével ismerkedhetünk meg az 
alapokkal. Érdemes ezeken végighaladni, de 
aki bátor, és a maga ura akar lenni, nekivág- 
hat a világnak, talál elegendő tennivalót. 

Ha nem hívjuk magunkkal a haverokat, ka- 
punk magunk mellé random arcokat. Ez ak- 
kor válik igazán érdekessé, amikor dön- 

tést kell hoznunk: lehetünk tiszteletre mél- 
tók vagy aljasak, és becsületszintünk ennek 
megfelelően változik. A csapat közösen sza- 


A versenyek kegyetlenek, és nem elég 
a lovat hajtani, mert elfárad 


:Szomorú látni, hogyja meccs legértékesebb 
játékosaként én kerültem a koporsóba 
á 


vazhatja meg, mi legyen az egyes ka- 
rakterek sorsa, és mindig az a dön- 
tés győz, amire többen voksoltak, 
ezért ha olyanokkal sorsol össze a 
gép, akik másképp képzelik el az éle- 
tet, az a mi megítélésünkre is hatás- 
sal lehet. Bizonyos missziókra csak 
akkor indulhatunk el, ha a bűn útját 
választjuk, mások akkor nyílnak meg, 
ha igyekeztünk tisztességesen élni, 
de egy fickó néhány aranyrúdért cse- 
rébe segít átbillenteni a mérőt. Aki- 
nek nem ütközik az elveivel, az le- 
mészárolhat egy teljes várost; jónak 
lenni természetesen nehezebb, de a 
bandavezérek megkímélése és a ki- 
fogott halak visszadobása is segít- 
het lépéseket tenni az üdvözülés felé. 
Becsületünk nemcsak azt befolyásol- 
ja, hogy mely fő küldetésekhez férhe- 


ki 
. 


tünk hozzá, hanem azt is, hogy a vi- 
lágban elszórtan található Stranger 
missziókat hogyan kell teljesíte- 
nünk: védelmezőként vagy bandita- 
ként. Sőt, akadályozhatunk is máso- 
kat feladatuk teljesítésében. Nagyon 
érdekes és ügyesen kitalált rend- 
szer ez, de a legtöbben valószínűleg 
nem fogják megismerni a két pólust 
és az azok közti eltéréseket. Ugyan- 
akkor már az is öröm, hogy a lehető- 
ség adott. 


HÍVD ÖSSZE A BANDÁT! 

A játék időről időre emlékeztet min- 
ket arra, hogy online játszunk, de 
alapvetően nem szenved hiányt, aki 
egyedül vág bele. Fejlesztgethet- 
jük, öltöztethetjük karakterünket, 
beállíthatunk passzív képességeket 


9 J EGY ÉV MÜLYA MÁR BIZTOSAN EGY 


EGESZEN MAS, SOKKAL TARTALMASABB 


ES SZORAKOZTATOBB JATEKOT 


JÁTSZHATUNK 


Van battle royale-mód, 
nagyon leegyszerűsítették 


VorE LIKE ((£j) 
VorE DISLIKE. 
SCOREBOARD alja 
PROCEED €9 


és a dead eye hatékonyságát növe- 
lő bónuszokat, szintlépéssel újabb és 
újabb dolgokat oldhatunk fel, fegy- 
vereket, lovat vásárolhatunk, tábort 
verhetünk, vagy elköltöztethetjük a 
már meglévőt. Horgászhatunk, va- 
dászhatunk (ezek természetesen épp 
annyira összetettek, mint az RDR2- 
ben, de végezhetők kompetitíven is), 
napi kihívásokban vehetünk részt, se- 
gíthetünk véletlenszerűen felbukkanó 
idegeneknek, vagy kutathatunk kin- 
csek után. A tevékenységek többsé- 
géhez kereshetünk társakat, vagy ha 
nem, akkor nem is szükséges. Ha le- 
ülünk egy asztalhoz pókerezni, nem 
kell hogy ott más is üljön, mert a 
matchmaking rendszer összerángat- 
ja a népeket, és már két fővel is elin- 
dul a kártyaparti, a többiek meg ké- 


év 
A ÚIMEZZ ! , www.gamestar.hu 53 
] Wa KA 1. ! A ag 


reb er 
Be the last person standing, 


sőbb csatlakozhatnak. Az RDO nem 
egy MMO, hanem egy osztott vilá- 
gú shooter, így nem több ezren tar- 
tózkodnak egy világban, hanem csu- 
pán néhányan, de ahhoz pont elegen, 
hogy ne érezzük üresnek, és ha inter- 
akcióba akarunk lépni valakivel, bár- 
mikor megtehessük. Szembeszállha- 
tunk a világot szabadon járó játéko- 
sokkal, vagy dönthetünk úgy, hogy 
átkapcsolunk békés üzemmódba, és 
akkor nem tudnak lasszóra kötve vé- 
gigrángatni a fél vidéken. Párszor el- 
felejtettem a defenzív módot aktivál- 
ni, és azon kaptam magam, hogy va- 
laki épp megkötöz, megvárja, míg 
lerázom magamról a köteleket, majd 
feltápászkodás közben agyonlő. 
Akkor érezhetjük magunkat iga- 
zán keménynek, amikor összeállunk 


Teszt 


2 RED DEAD ONLINE 


:A sztoriküldetéseket társakkal kell teljesítenünk, de ha 


a barátaink nem érnek.rá, a játék talál-nekünk újakat 


Lets go. They got horses here they dont need. 


Fontos, hogy vagányul nézzünk ki ! 
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Team Lives 2 


másokkal, bandát alapítunk, és kö- 
zösen riogatjuk a Nyugat becsüle- 
tes népeit. Összesen legfeljebb nyol- 
can lehetnek egy bandában, de ide- 
iglenesen akár négyfős csoportot is 
alakíthatunk. A tagok közösen küzd- 
hetnek a jutalmakért, jellegzetes 
szerkót viselhetnek, és ha együtt lo- 
vagolnak, versenyezhetnek a célig 
némi bónusz XP reményében. Ezen- 
felül most leginkább rajtunk és a 
fantáziánkon múlik, mit hozunk ki 
az egészből, de remélhetőleg a ban- 
dázás is nagyobb hangsúlyt kap ké- 
sőbb. 


A szerepjátékos elemek csak egy ré- 
szét képezik annak, amit a Red Dead 
Online nyújt; a PvP-módok egy telje- 
sen más, új réteget jelentenek, és már 
most rengeteg különböző variáció kö- 
zül választhatunk. Egyfelől mászká- 
lás közben részt vehetünk rögtönzött 
kihívásokban, területvédős felada- 
tokban, egyedül vagy csapatunkkal 
együtt. Ezek rövid feladatok, amelyek 
akkor jönnek jól, ha épp nem tudjuk, 
mihez lenne kedvünk. Emellett - bár 
egyre inkább úgy tűnik, hogy kifelé 
haladunk a műfaji őrületből — nyil- 
ván készült egy battle royale-mód is, 
ezt azonban a lehető legjobban leegy- 
szerűsítették. Kicsik a területek, rö- 
videk a menetek, nem ugrunk az ele- 
jén, hanem a kör széléről indulunk, és 
csak fegyvereket lehet felszedni, pán- 
célzatot vagy életerőt újratöltő dol- 
gokat nem. A létszámkorlát 32, vi- 
szont a küzdelem már jóval előbb elin- 
dul, minthogy ezt sikerülne elérni, ami 
azért jó, mert amikor próbálgattam 
(zömmel magyar idő szerint délután, 
este), jellemzően 10-12 ember is a ké- 
nyelmesnél lassabban gyűlt össze. A 
matchmaking egyébként sincs mindig 
a helyzet magaslatán: volt, hogy olyan 
meccsbe dobott be, amelyben már 


Az egyik rövidebb módban az 
aranypáncélért megy a harc 
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nem játszhattam (ha mindenki min- 
denki ellen harcol, nem lehet a végén 
versenybe szállni), és hiába léptem 

ki, majd próbáltam újra, csak azért is 
visszakerültem. 

A PvP-módok többsége a Showdown 
kategóriát tölti meg. Itt találunk egy- 
szerűbb módokat és összetetteket ve- 
gyesen; némelyikben mindenki min- 
denki ellen játszik, másokban csapa- 
tokba verődhetünk össze. A Make it 
Countban például íjjal és nyilakkal fel- 
szerelkezve lövöldözhetünk másokra 
egy folyamatosan szűkülő játéktéren, 
és az győz, aki utoljára talpon ma- 
rad, míg a Most Wantedban bármi- 
lyen fegyver játszik, és minél többet 
ölünk, annál értékesebbé válunk, így 
egyre több és több pont jár levadá- 
szóinknak. Akad szimpla deathmatch, 
variációk a klasszikus capture the flag 
módra, de az egyik legmókásabb a 
Head for the Hills, amelyben az egyik 
csapat feladata eljutni egy óvóhe- 
lyig, a másiké pedig ennek megaka- 
dályozása. Szintén jópofa az Overrun, 
amelyben a lehető legtöbb terüle- 

tet kell elfoglalnunk szaladgálással. 
Olyan, mint a Splatoon, csak egy han- 
gyányit erőszakosabb, és nem festő- 
hengerrel rohangálunk. Bár a módok 
koncepciója szuper, nekem már a Red 
Dead Redemption 2-ben is a kelleté- 
nél körülményesebb volt a lövöldözés, 
itt pedig még nehezebb eltalálni a fo- 
lyamatosan rohangáló, vetődő célpon- 
tokat a nehezen kezelhető, nem túl 
erős, lassan töltő fegyverekkel, ami 
nyilván gyökeresen meghatározza az 
élményt. Az sem segít, hogy néha tel- 
jesen érthetetlen okból állt fel a ka- 
rakterem, és dugta ki a fejét a fede- 
zékből, máskor meg ahogy kiléptem a 
biztonságból, lebillent a kamera. Emi- 
att jobban működnek, élvezeteseb- 
bek a lassabban zajló, taktikázósabb 
módok, mint azok, amelyekben folya- 
matos az akció. Persze a nehézkesség 
részben a korabeli fegyverek elmara- 


dottságából ered, de nem csak ezért 
nehéz érvényesülni. 


SATUHŐÓ, VISSZAGYÍ, 
PATKOFEK! 

Külön kategóriában találjuk a ver- 
senyzős módokat, amelyeken szintén 
csavart egyet a Rockstar. Nem meg- 
lepő módon lóra pattanva szánthatjuk 
fel a talajt, nem elég azonban, hogy 
hajtjuk a paripát és kanyarodunk, 
megpróbálták power-upokkal bonyo- 
lítani az egészet. Lövöldözhetünk a 
többiekre, de csak akkor, ha áthala- 
dunk egy fegyvert tartalmazó hor- 
dón (amit persze elhappolhatnak elő- 
lünk az előttünk haladók), és akkor 

is csak úgy, hogy csökkentett célzás- 
rásegítést kapunk. Folyamatosan fá- 
radnak a lovak, és energiájukat szin- 
tén csak hordókkal vagy szélárnyék- 
ban vágtázva tölthetjük újra. Ez néhol 
jól működik, és extra izgalmat garan- 
tál, néhol meg nem, mert pont azon 
múlik a győzelem, hogy a paripa haj- 
landó-e teljes sebességgel áthaladni a 
célvonalon, vagy épp néhány méter- 


rel előtte dönt úgy, hogy teljesen ki- 
fárad. Ha kevesebb versenyző volna, 
vagy több energiahordó, jobb élményt 
kaphatnánk, de így, aki az elején az él- 
bolyba jut, az valószínűleg a végéig 
ott marad, aki meg nem fér el ott, és 
hátrébb szorul, sokszor pont úgy ér- 
kezik a hordókhoz, hogy még nem ter- 
melődtek újra, így esélye sincs felzár- 
kózni. Az élen mindig kiélezett a harc, 
de pár jól irányzott rúgással leráz- 
hatjuk vetélytársainkat. A hagyomá- 
nyos körversenyek mellett részt ve- 
hetünk nyílt viadalokban, amikor nem 
számít, milyen sorrendben haladunk 
át a tűzrakással jelölt ellenőrzőponto- 
kon, valamint előhívhatjuk a bennünk 
szunnyadó szittyát, és lóhátról nyilaz- 
va szedhetünk le lángoló céltáblákat, 
szintén kötött pályás és szabad vál- 
tozatban. 


FOLYTATÓDIK AZ IPARI 
FORRADALOM 

Ha bármennyire is alapul vehetjük 
azt, hogy a Grand Theft Auto Online-t 
milyen ütemben és mértékben bőví- 


J J AKKOR EREZHETJUK MAGUNKAT 
IGAZÁN KEMÉNYNEK, AMIKOR 
OSSZEALLUNK MASOKKAL, 
BANDÁT ALAPÍTUNK, ÉS KÖZÖSEN 
RIOGATJUK A NYUGAT BECSÜLETES 


NEPEIT. 


tette a Rockstar North, egész szép jö- 
vő elé néz a Red Dead Online is. Van 
még mit finomítani, de a kijelölt irány 
eddig jónak tűnik, és akit elkapott a 
Red Dead Redemption 2 világa, az az 
Online-ban is sok örömét lelheti, plá- 
ne most, hogy a béta elhagyásával 
nemcsak az eddigi lehetőségek vari- 
ációira, de újdonságokra is számítha- 
tunk. Ilyen például a szerepek nyár- 
ra ígért bevezetése: fejvadásznak, ke- 
reskedőnek vagy gyűjtőnek állhatunk, 
és akármelyiket is választjuk, eldönt- 
hetjük, tisztességesen vagy megkér- 
dőjelezhetően akarunk-e élni. Nem 
alapíthatunk azonnal céget, és áll- 
hatunk az élére mágnásként, minde- 
nért meg kell küzdenünk, de ha elég 
időt szánunk tervünk végrehajtásá- 
ra, akár üzletemberré is válhatunk, 
vagy épp elhagyva a korábban kije- 
lölt karrierpályát egész más irányok- 
ba is kitekinthetünk. A csapat cél- 

ja, hogy amit lehet, továbbfejlesszen, 
magasabb szintre emeljen, mint amit 
az RDR2 korlátai engedtek, és lehető- 
séget adjon a játékosoknak, hogy kiél- 
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Nagyszabású bankráblás még nincs, 
de bandába verődhetünk 


Pókerezhetünk, de rá kell szánnunk: az 
időt, ha sokat szeretnénk kaszálni 
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Ú HA TE MONDOD 


Rob Nelson társvezető, Rockstar North: 


hessék fantáziáikat, azzá válhassanak 
a vadnyugaton, akivé mindig is akar- 
tak. Sejthető, hogy jön majd egy kül- 
detésszerkesztő is, mivel a játék jelö- 
li, mely missziót csinálta a Rockstar 
(jelenleg ugye mindet a fejlesztőknek 
köszönhetjük). Egy év múlva már biz- 
tosan egy egészen más, sokkal tar- 
talmasabb és szórakoztatóbb játékot 
játszhatunk - biztosan visszatérünk 
még hozzá. 


PACA 
Az alap már stabil, 
kezdődhet az épít- 
kezés. 


HANDS (arr) 

Your caos (g) 
Communirr canos (é) 
LExvE (0) 
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Teszt 


2 S.W.I.N.E. HD REMASTER 


Az átvezetők tökéletesen 
hozzák a retró hangulatot 


A HETEDIK TE 
MAGAD LEGY 


£S Természetesen nemcsak a kam- 
SÉG SESK pányt játszhatjuk újra, hanem 
visszatért a többjátékos mód is, 
amelyben 14 különböző pályán 
legfeljebb hét másik emberrel 
csatározhatunk az interneten 
vagy akár helyi hálózatban. 


PA 
: Az útkeresés 
nem az igazi 


A nyúlon túl 
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Lássuk be, nem ezek a játéktörténelem - / 
legváltozatosabb pályái k 


INDENT MEGSZÉPÍT AZ És miközben egy hardcore RTS-ben kom- A felújított S.W4I.N.E. kétségtelenül meg- 
IDŐ, KÜLÖNÖS TEKINTET- mandíroztuk seregeinket, egységeink csak simogatja azok pocakját, akik immár fel- 
TEL A JÁTÉKOK LÁTVÁ- úgy sziporkáztak, szórták az egysoroso- nőtt fejjel nosztalgiáznának, és újra szembe 
NYÁRA. Az ezredforduló környékén Kiadó Assemble kat, bosszantották az ellent, méghozzá szállnának a Disznó Nemzeti Hadsereggel, 
megjelent címekre úgy emlékszem vissza, Entertainment magyarul. A szinkron a mai napig parádés de ahhoz korántsem elég, hogy lenyűgöz- 
mintha fotorealisztikus grafikájuk lett vol- Fejlesztő Kite Games (bár azért a küldetések elején az eligazítás —— ze azokat, akik fiatalabbak, mint az erede- 
na, de az ilyen felújított változatok mindig Platform PC szövegét egy hetedikes is szebben tudná ti játék. Nincs kétségünk afelől, hogy a Kite 
emlékeztetnek rá, hogy a tízéves Kacinak Röviden A legendás, hangsúlyozni), a magyar hangok messze Gamesnél megvan a szükséges háttértudás 
még mások voltak a standardjai. magyar fejlesztésű szórakoztatóbbak és minőségibbek, mint ahhoz, hogy egy mai elvárásoknak megfe- 
ke M8 RTS grafikailag felújí- az angol változat. lelő folytatást is össze tudjanak dobni, eh- 
SOK NYUL DISZNOT GYŐZ tott változata. 8 ő hez viszont nyilván az kell, hogy a rajongók 
Valószínűleg senkinek sem kell bemutat- PEGI 126 VEN DISZNO érdeklődést mutassanak a franchise visz- 
ni a S.W.I.N.E.-t, a Stormregion különle- Az egykori Stormregion-fejlesztőket tömö- szatérése iránt. Mi nagyon örülnénk egy 
ges stratégiai játékát, amelyet nemcsak rítő Kite Games arra vállalkozott, hogy az S.W.I.N.E. 2-nek, mert ez most egyértelmű- 
az emelt ki az átlagos RTS-ek közül majd" emlékeinkkel egy szintre hozza a játék gra- en azoknak szól, akik régen oda meg vissza 
húsz évvel ezelőtt, hogy amerikai és szov- fikáját, ez pedig hibátlanul sikerült. Sajnos voltak az eredeti játéktól, és őket is csak 
jet katonák helyett nyulak és disznók há- a pályák mai szemmel már elég felemás ké- — ideig-óráig fogja lekötni. 
borúztak benne, hanem egyedi játékme- pet festenek, a legtöbb terület teljesen ko- 
nete és fantasztikus humora is. A klasz- pár, sivatagos, de az urbánus környezet jól 
szikus bázisépítést elhagyva mindössze fest. Ennél mélyebbre azonban nem mentek 
ői 8 z 4 4 5s. tédöz : ún sé HARDVER 
egy maréknyi egységre támaszkodhat- a srácok, vagyis a játékmenet teljes egészé- Windows 7 Intel Atom NZ7Ő, 1GB RAM, 
tunk, akiket küldetésről küldetésre fej- ben a régi maradt. Nem változott tehát a 3 GB szabad hely 
esztgetve menetelhettünk keresztül a kezelőfelület, ugyanolyan szolid a különböző 
kampányon. Járműveink tapasztalati pon- harcba hívható egységek száma, és ponto- 4 remek hangulat 
tot gyűjtöttek, így váltak egyre erőseb- san ugyanolyan katasztrofális az egységek 4 fantasztikus magyar szinkron 
é, egy harcedzett tankot pedig nagyon útkeresése is. Ugy tűnik, hogy nem véletle- örs tankok 
nehéz volt pótolni, emiatt kialakult vala- nül vezetik általában emberek a tankokat, 


.- a pályák kicsit kopárak 
.- az MI még mindig borzalmas 


j és nem nyulak: kétségtelenül jól néznek ki 
a a , az Y-ban forduló vagy tolatva menekülő fel- 
derítők, de a szűk utcákon egymásban buk- 
dácsolva közlekednek a lánctalpasok, sőt 
néha akár teljesen elállják egymás útját, és 


miféle kötődés, nem küldtünk mindenkit 
felelőtlenül a halálba, hiszen még a kül- 
detések közt is nagyon nehéz volt őket 
pótolni. Arról nem is beszélve, hogy ma- 
ga a játék egyébként nem könnyű, ha fi- 


KACI 
Egyik lábam itt, a 
másik meg ott. 


gyelmetlen az ember, akkor már a legegy- 
szerűbb fokozaton is belefuthat olyan po- 
fonokba, amiken csak a visszatöltés segít. 
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akkor se előre, se hátra. Ez valami olyasmi, 
amit már 2001-ben sem szerettünk, ma pe- 
dig egyenesen bosszantó. 
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ASSETTO CORSA COMPETIZIONE 


14:38 / ace ( 3:00 


Your track med 
Die c 

E Finá a con 
E star ncs 
BENNY 


COMPETIZIÓNE 


URCSA ÉRTÉKESÍTÉSI VONALAT meghatározó, ám ha nagyon ráunna, tolhat 
Fuser AZ 505 GAMES, A korai hozzáférés keretében tavaly szep- szimpla bajnokságot vagy a free play mód- 
AMIKOR ÚGY DÖNTÖTT, HOGY emberben nyúlhattunk először a játékhoz, ban időmérőket, egyéni ízlés szerint össze- 
AZ ASSETTO CORSA COMPETIZIONE amikor mindössze egyetlen Lamborghini állított futamokat. Azok számára, akik in- 
DARABJAIRA SZELETELVE JELENIK Huracán (GT 3), valamint a Nürburgring állt :  kább a világgal mérnék össze magukat, ér- 
MEG. Ez egyébként teljesen megfelel a ko- endelkezésre, majd pedig szépen fokoza- telemszerűen rangsorrendszer biztosítja 
rai hozzáféréses gyakorlatnak, de autós já- osan kaptuk a tartalmakat, míg anyárbe- — a tündöklést vagy éppen a középszerűsé- 
tékban még nem igazán láttuk. Mindamel- köszöntével együtt ránk kacsintott a teljes get. Sokszor szokott probléma lenni, hogy 
ett, hogy így hamarabb érkezhet pénz a verzió is. Mindez azt jelenti, hogy az indu- az online futamokon tudásban igencsak el- 
fejlesztéshez, megvan az a buktatója is, áskor még igen csonka, egyetlen cent hí- térő játékosokat sorsolnak össze a szerve- 
hogy a játékosok esetleg elfordulnak a fél- ján 25 eurós cím a megjelenésre elfogad- rek, amivel kapcsolatban a fejlesztők úgy 
kész termék egy-egy frissítésekor, hiszen atóvá duzzadt, és jelenleg 4499 euróért nyilatkoztak, hogy ez itt elképzelhetetlen. 
áttunk már olyat, hogy a fejlődés követke- vehetjük meg a gőzboltban, de amegnöve- Hogy ebben mennyi az igazság, azt dönt- 
ző fázisa valójában visszalépés volt, és emi- kedett árhoz dúsult tartalom is jár. A tel- se majd el ki-ki maga, viszont lökdösődő 
att el is bukott a projekt. Az AC annyiban jesség igénye nélkül például az, hogy a pá- trollok ellen sajnos lehet, hogy a fair play 
mindenképpen szerencsés, hogy előző ré- yákon ott száguld majd az Aston Marti viselkedést is jegyző rendszer túl sokat 
szével sikerült megfogni a közönség azon Vantage V12 GT3, a Bentley Continenta nem tud tenni. 
részét, amelyik inkább a szimulációt pre- GT3, a BMW M6 GT3 és a Ferrari 488 
erálja, és nekik az akkori rivális, a Project GT3, de aki a karrierrel kezdi, az először a 
Cars nem nyújtotta teljes egészében ezt az Lamborghini Huracán volánja mögé pat- Ennyi előjáték után tényleg itt az idő, hogy 
érzést. Érdemes megjegyeznünk, hogy anno, anhat be. Ezzel el is érkeztünk oda, hogy bepréseljük magunkat a bukókeret sze- 
amikor a két játékról írtunk, igyekeztünk ki- "a teljes verzió milyen játékmódokat kínál. gélyezte fülkébe, és kigördüljünk a boxból 
emelni, hogy bár nagyon is ha- Egyrészt nekifoghatunk a már említett kar- a pályára. Már az előző részből is tudjuk, 
Ji — sonló ligában játszanak, mégis iernek, ami annyit tesz, hogy egy kis élő- hogy a fejlesztők képesek élményszintű au- 
SZE tisztességtelen a minden rész- szereplős monológ után a Lambóban talál- ózást létrehozni a virtuális térben, és nincs 
ki letre kiterjedő összehasonlítás juk magunkat, és időmérőn bizonyíthatjuk ez másként most sem. Aki hajlandó komo- 
köztük. Már csak azért is, mert a rátermettségünket. Természetesen mi- yan venni ezt az egészet, és az első köré- 
a két fejlesztői csapat teljesen nél jobb időt megyünk, annál inkább oda- ben inkább arra odafigyelni, hogy üzem- 
eltérő büdzséből gazdálkodott, figyelnek ránk a csapatok, és képessége- kész állapotba hozza járműve olyan része- 
ami egyébként meg is látszik a inktől függően csapnak le ránk vagy hagy- it, amelyeknek kell némi melegedés, az már 
termékeken, de nem minőség, ak békén. ezen a felvezető körön versenyhangulatba 
hanem például gépjármű-felho- ondani sem kell, hogy aki inkább egyedül ud kerülni, ami leginkább a hangoknak kö- 
zatal terén. szeret játszadozni, annak ez a vonal lesz a szönhető (grafikáról a keretes írásban). A 
Van éppen elég kameraállás ahhoz, Hogy 
TRACK COMPETENCE IGENY — mindenki megtalálja a MELLE 
Your track medals: 0/3 6 E 7 Nesz sets ez 
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ean laps 
fortable pace. 


TTTTTT) párezres fordulaton járó motort hirtelen le- a rázókő, hogy tutira korrigálni kell, és ráér- önben pörgés lesz belőle. Ugyanak- 
padlózva meglepően átjön, ahogy a több zünk a féktávokra, kigyorsításokra. Az elein- kor mindez betudható annak is, hogy 
száz lóerő a hajtásláncon keresztül az asz- te megvadult telepi őrkutyaként üvöltő mo- valaki csak játszik, de nem használ- 
faltra szabadul, és ha akad odahaza egy jó- tor hangorkánja megnyugtat, hiszen tudjuk, ja a finombeállításokat. Így azt lehet- 
fajta erő-visszacsatolásos kormányunk, ak- ott van az erő, amely alkalmassá tesz minket ne mondani, bármilyen fura is, hogy 
kor azt is prímán érezni, ahogy az autó meg- "arra, hogy ne sokadikként vonatozzunk a ka- szívünk szerint mi több, mint 80 pon- 
próbál kiszabadulni a kezünk közül. Ha csak nyargó autósorban, hanem vezessük azt. Ez tot adnánk rá, de ismervén a kritiká- 
virtuálisan is, de minden egyes pillanatban utóbbihoz azonban jó beállítások kellenek, és kat, engedünk a nyomásnak, és így ke- 
érezni azt a nyersességet, amit egy GT3-as aki vágja a versenyautók lelkivilágát, minden rül az értékelődobozba az a szám, amit 
versenyautó hordoz, és eleinte elég sokszor támogatást megkap ahhoz, hogy saját száj- áttok. 


meg fogjuk tapasztalni, hogy nagyon nem íze szerint állítsa az egyes paramétereket, 
mindegy, a kanyaríven mikor és mekkora míg a kevésbé mérnöklelkű játékosok akár 
gázt nyomunk, mint ahogyan a féktávoknál egyetlen kattintással gombnyomással meg- 
is elég egyetlen nüansznyi késedelem, hogy adhatják, hogy egy stabil, de kicsit lassabb, 
máris hetykén sisteregjünk a kavicságyban, vagy gyors, de izgága négykerekűt szeretné- 
vagy szívfájdító puffanással csókoljuk mega nek maguk alá. 

szalagkorlátot. Az üvöltő motor képes szin- 
e transzba ejteni az erre fogékony játékost, 
amihez hozzáadódik az a fajta csörgő-zör- Most, hogy végre a teljes játékot tartjuk a 
gő kísérőhang, ami minden, az összes feles- kezünkben, a magunk részéről nem tudnánk 
eges belső sallangtól megfosztott járművet semmi lesújtót mondani, hiszen a száguldás 
jellemez. Nincs zajcsillapítás, puha műszerfal, —— mellett is precíz és pontos versenyzés élmé- 
szövettel bevont könyöklő és fahatású deko- nyét nagyon adja, ugyanakkor sokan panasz- 
ráció. Gyakorlatilag egy nyerésre kihegyezett . kodnak a különböző fórumokon, hogy nem 
célszerszámot kapunk magunk alá, amelynek azigazi az FFB, nem elég egyértelmű a me- 
minden porcikája olyan, mintha egyfolytában ü (tény, hogy elsőre el lehet veszni benne), 
azon igyekezne, hogy megtréfálja a gyanút- az Unreal Engine 4 szép ugyan, de lehetne 

lan játékost. De ez csak ideig-óráig tart, ami- " szebb. Akad, aki azt kritizálja, hogy túl köny- 
kor ráérzünk a versenyzés valódi ízére, egé- nyen megpördül az autó, és igaz, ami igaz, 
szen élhetővé válik az egész, mert tudjuk, a egyszer megindult a feneke, nagyon gyor- 
hogy abban a sikánban úgy dob majd meg san, de mégis érzéssel kell korrigálni, kü- 


HARDVER 

Windows 7, 5 4460/FX-8120, 4 GB 
RAM, GTX 460/HD 7770, 2 GB VRAM, 
50 GB szabad hely 


királyt, de egy her- 
cegi rang belefér. 
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5 DANCE OF DEATH: DULAC § FEY 


:London sötétedés után 


:A rendőrök ezúttal sincsenek 
. a helyzet magaslatán 


a 


67 SL ÉL EK 


Akad ilyen 
festői környezet is 


DANCE OF DEATH: DULAC § FEY 


kus élményhez, így még inkább bele tudjuk 
élni magunkat azokba a hátborzongató tör- 
ténésekbe, amelyek az itteni lakosokat sújt- 
ják. Közülük többeket tüzetesebben is meg- 
ismerhetünk, miközben Du Lacot és Feyt 
elváltva irányítva haladunk a nyomozás- 
sal. Míg előbbi értelemszerűen az emberek- 
kel találja meg a közös hangot, és kardjá- 
val harcol, ha úgy hozza a szükség, addig 
itóbbi képes szót érteni az állatokkal, szi- 
matával nyomra tud akadni, és varázstudá- 
sa sem hátrány. Őket segíti egy harmadik kor még emlékezetesebb lehet az összkép, 
irányítható karakter, egy helyi prostituált, de aki kedveli a viktoriánus Londont, és lát 
ary Jane Kelly is, aki rájön, hogy külön- fantáziát Lanceloték és Hasfelmetsző Jack 
eges képességgel rendelkezik. A meglepe- találkozásában, az megtalálhatja benne a 
éseket is tartogató sztoriért a Batman: szórakozását. 
Arkham Knight és a Killzone írója, Phi 
ip Huxley, valamint a BAFTA-díjas Jessica 
Saunders felelnek, így nem véletlenül képes 
felkelteni a figyelmünket és marasztalni a 
körítéssel együtt, de az élményt sajnos ké- 
pesek tönkre vágni a játékmenet sutaságai. 


tegségei, amelyek könnyen derékba tör- 
hetnek egy végigjátszást. Nem tűnik telje- 
sen kiaknázottnak a főszereplőpáros közöt- 
ti dinamika sem, elviselt volna a koncepció 
sokkal több fantáziadús együttműködést, 

a környezet elemeinek kihasználását is, de 
összességében elmondhatjuk, hogy egy 
indie fejlesztőcsapat első projektjéhez ké- 
pest ez nem rossz próbálkozás. Ha sike- 

rül frissítésekkel megoldást találni az imént 
megnevezett hiányosságok egy részére, ak- 


ÁRKI IS TALÁLTA KI A 
Besss KÖZÜL, HOGY 

KERESZTEZZÉK ARTHUR 
KIRÁLY LEGENDÁJÁT A HASFEL- 
METSZŐ JACK REGÉJÉVEL, AZ 
BIZONY FIZETÉSEMELÉST ÉRDEMEL. 
Talán elsőre furcsának tűnhet, hogy az 
Arthur-mondakör olyan hírhedt figurái, 
mint Lancelot és Merlin felbukkannak a 
19. századi Londonban, amikor a világ 
egyik legismertebb sorozatgyilkosa szedi 
áldozatait, ugyanakkor a Dance of Death: 
Du Lac 8. Fey története a fantasyt és a kri- 
mit segítségül hívva úgy mutatja be ezt a 
nem mindennapi elegyet, hogy egy percig 
sem érezzük elbaltázottnak az ötletet, sőt. 
Miközben Whitechapel polgárai a saját 
árnyékuktól is megrettennek, felbukkan a 
színen a halhatatlan hős, Sir Lancelot Du 
Lac és egy átok következtében kutyává 
váló varázslónő, Morgana Le Fey, akik 
megpróbálnak segíteni a helyieknek, 
miközben a saját ügyüket is szeretnék 
mihamarabb előrébb mozdítani. Hamar 
kiderül, hogy a kettő talán kapcsolódik 
egymáshoz. 


N 
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Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-4430/ 
AMD FX-6300 CPU, 8 GB RAM, Nvidia 


GeForce GTX 960 2 GB/AMD Radeon R7 
370 2 GB, 25 GB szabad hely 


Bár alapvetően egy point and click ka- 
landjátékról van szó, amelyben nem kelle- 
ne gondot okoznia a gördülékeny irányítás- 
nak (2D-s hátterek előtt mozognak a 3D- 

s figurák), a Dance of Death: Du Lac £ Fey 
inkább a rengeteg point és még több click 


A korábban a Rocksteadynél és a Lion- 
headnél dolgozó fejlesztőket is tömörí- 


tő indie csapat eddigi tapasztalatait lat- 
a vetve egy hihetetlenül hangulatos vik- 
toriánus kori Londont varázsolt elénk. A 
macskaköves utcák, a pislákoló lámpák, az 
ódon házak, a Scotland Yard minden sar- 
kon posztoló rendőrei, a sejtelmes köd és a 
rit akcentussal megszólaló szinkronszíné- 
szek egytől egyig hozzátesznek az autenti- 
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műfajt képviseli: mive 
útkeresése, ezért úgy 
a pálya kívánt pontjá 


sítik még az alkalma 
raktermodellek, a tele 


helyszínek és az auto 


szörnyű a karakterek 
kell kattintgatnunk 
a, hogy kigyullad az 


egerünk. A technikai problémák sorát erő- 


ként eltünedező ka- 
portáló vagy beaka- 


dó szereplők, egyes kidolgozatlannak tűnő 


natikus mentés be- 
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És te hogyan viszonyulsz: 
az MI-khez? 


WHISPERS OF A MACHINE 


EM LEHET ELÉGSZER HANG- 
Ni SÚLYOZNI, HOGY MENNYIRE 

FONTOS AZ INDIE FEJLESZ- 
TŐK TEVÉKENYSÉGE. Míg az AAA 
címek magas fejlesztési költsége miatt 
sokszor a biztonsági játék megy, addig 
a kisebb csapatok szűkösebb büdzséből 
bátrabban kísérleteznek. Ennek egyik 
ékes példája a Whispers of a Machine, 
egy pixelesített point 8. click kalandjáték, 
amelyben egy kibernetikusan továbbfej- 
lesztett detektívvel nyomozunk titokzatos 
gyilkosságok után egy olyan világban, ahol 
illegálisnak számít a mesterséges intelli- 
gencia. Már ez a mondat is több játékra 
elegendő ötletet és potenciált tartalmaz, 
elképesztő módon azonban még ennél is 
több rejlik a koncepcióban. 


Már akkor érződik, hogy itt valami különle- 
gessel van dolgunk, amikor először vesszük 
át az irányítást főszereplőnk, Vera felett. A 
yomozó különleges augmentációinak kö- 
szönhetően ugyanis egyedi módon végez- 
etjük a detektívmunkát: szkenneléssel 
nyomok és minták után kutathatunk a kör- 
nyezetet végigpásztázva, a kihallgatások 
közben figyelemmel követhetjük beszél- 
getőpartnerünk pulzusát, és hazugságon 
kaphatjuk őt, erőfokozónkkal leküzdhe- 
tetlennek tűnő akadályokon hámozhatjuk 
át magunkat, energetizáló képességünk- 
kel robotokat kelthetünk életre és így to- 
vább. Összesen hat ilyen szuperképességet 
asználhatunk a játékmenet során (hár- 
nat a legelejétől, a többi csak később nyí- 


ik meg), és hihetetlenül élvezetes, ahogy 
ezeket kombinálva juthatunk tovább a tör- 
ténetben, világíthatunk rá egy újabb össze- 
üggésre. Számos változatos helyszín vár- 
ja, hogy átkutassuk bizonyítékokat keres- 
ve, a kézzel rajzolt pixel art grafika pedig 
emcsak a nosztalgia szempontjából mű- 
ködik, de tökéletesen illeszkedik a sci-fi-té- 
ához, és egyfajta autentikus bája van an- 
ak, ahogy pixelesítve fedezhetünk fel egy 
disztópikus, mesterséges intelligencia utá- 
i világot. 


Tovább színesíti az összképet az a rendszer 
is, amely szerint a válaszokat és a döntése- 
ket megközelíthetjük empatikus, analitikus, 
illetve határozott módon is, az pedig kiha- 
tással lesz Vera fejlesztéseire és a játékme- 
et egyes részeire, hogy melyik stílust alkal- 
azzuk többször. Márpedig bőven lesz al- 
kalmunk hallatni a hangunkat, ugyanis több 
int négyezer sornyi dialógust rögzítet- 
tek a fejlesztők a Blackwell szériát is jegy- 
ző Dave Gilbert vezényletével, a szinkron- 
színészek munkájára - és az eseményeket 
kísérő dallamok minőségére - pedig abszo- 
lút nem lehet panaszunk. A szokásos kétdi- 
menziósnál sokkal érdekesebb karakterek 
és egy fordulatokban bővelkedő, felnőtte- 
ket megcélzó sztori bontakozik ki előttünk 
a diskurzusok és események során, vagy- 

is egy szimpla gyilkosság helyett valami 
sokkal nagyobba tenyerelünk bele. A játék- 
nak érezhetően megvan a saját lore-ja, élve- 
zet benne elmerülni, amit könnyedén meg- 
tehetünk a gördülékeny irányítással és az 


egyszerű képességhasználattal. Egy-két ra- 
koncátlan puzzle, a mellékszereplők bő- 
vebb háttértörténetének hiánya és a hirte- 
len a nyakunkba zúduló temérdek felfedez- 
nivaló vesz el egyedül az élményből, de ez 
szőrszálhasogatásnak tűnhet az imént fel- 
vázolt pozitívumok mellett. A Whispers of 
a Machine-ben ráadásul a döntéseinktől 
függően több befejezést is elérhetünk, ami 
okot ad az újrajátszásra, a koncepció pedig 
a világ kibővítéséért kiált, így van ok a foly- 
tatásra is. A Clifftop Games point €. click 
kalandja az utóbbi évek egyik legegyedibb 
indie címe, amely ragyogó ár-érték arány- 
nyal rendelkezik (nagyjából annyiba kerül, 
mint egy ismertebb Blu-ray film), ezért ne 
hagyjátok ki ti se. 


HARDVER 
Windows XP, 300 MHz CPU, 128 MB 
RAM, DirectX 9.Oc, 800 MB HDD 


4 remek szinkron 


"4 izgalmas sztori 

"4 élvezetes nyomozás 

"4 magával ragadó pixel art világ 
- kevés háttérsztori az NPC-knek 
- egy-két bosszantó rejtvény 
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) TEAM SONIC RACING 


Look out for a teammatess trail to 
get a Slingshot boost. 


Valahogy olyanok a felvehető segítségek, 
mintha csak néhány lenne belőlük 
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A: Bzm 


Hátul haladva igyekézzünk ezen a csíkon autózni, 
hogy gyorsabban utolérhessük a többieket 


TEAM SONIC RACING 


ÖZEL HÁROM ÉVTIZEDE E ért? Leginkább azért, mert nem csupán a ta- deókból értesülhetünk, így aki valóban nagy 
fs HOGY SONIC, A KÉK lajon, hanem vízen és a lebegőben is folyt a rajongója ennek az egész őrületnek, legyen el- 

SÜNDISZNÓ VELÜNK VAN, versengés úgy, hogy a játékosok autói ala- néző ezzel a megoldással szemben. 
ÉS EZ IDŐSZAK ALATT NEM TÚL- iz ; kultak át hol ladikká, hol repülővé, majd visz- 
ZÁS AZT MONDANI, HOGY JÁTÉ- üslsélst sót sza autóvá attól függően, éppen mit kívánta — , HUZZAL  SIKOT, G 1 
KOSOK TÍZMILLIÓI ISMERKED- MÉNE helyzet. Minderre azért is volt szükség, mert A játék egyik legnagyobb gurítása az, hogy 
TEK MEG VELE. Nem csoda, hogy to- Eézéttáa a játékmenet olyan trükköket tartalmazott, rákényszerít a csapatjátékra, tehát itt már 
vábbra is szeretne a felszínen maradni, EKSÉeR SEEK mint amikor az egyik pályán a harmadik kör- nem elég, ha beszpídezett sünök módjára el- 
ami egész jól megy neki, már amennyi- EZZÁOZTÁSÉÉS ben külső behatástól leszakad a híd, és rep- sőként szakítjuk át a célszalagot, hiszen ha 
ben a filmről inkább tudomást sem ve- TELS gi csivé kell változnia az autónak. mindeközben társaink valahol a sor végén 
szünk. Az eltelt 28 év alatt a Ninten- KSZÉS És § éz kullognak, esélyünk sincs elhozni a kupát. 
do Super Mariójára adott reakcióként szallária EL T VEGE AK A ESZ f DR. Mindez a gyakorlatban annyit tesz, hogy egy- 
a Sonicot az újrakiadásokkal együtt ft : i a( egy futamon tizenkét versenyző indul, akik 
nagyjából 120 videojátékban láthat- Í ; em félünk attól, hogy spoilereznénk a szto- csapatokba rendeződnek, és együttes ered- 
tuk, ami meglehetősen nagy szám, bár it, hiszen nem kell ahhoz túl nagy Sonic- ményük alakítja ki a végső rangsort. Ahhoz 
igazán ismert ezekből talán az ötöde imádat, hogy ezt a jópofa univerzumot csu- persze, hogy mindenkinek esélye legyen a bri- 
lehet. Azok viszont, amelyeket a széles pán átlagosan ismerve is kiderüljön, úgyis gádon belül, a játék is segítséget nyújt, hiszen 
játékosközönség elfogadott, igen na- Dr. Eggman rángatja a szálakat, még ak- nem az a koncepció, hogy a rosszabbak tel- 
gyot mentek, és minden egyes ,komo- kor is, ha Sonicot és bandáját egy bizonyos jesítménye rontsa le a jobbakét, hanem hogy 
lyabb" cím érkezésekor újra és újra láz- Dodon Pa (magyarul biztos Dömdödöm) hív- utóbbiak tudják maguk után húzni előbbie- 
ba jöttek a rajongók. Nem is csoda, hi- ja meg a versenyre, ahol aztán összefutnak ket. Ennek okairól bővebben a keretes írás- 
szen például a Sonic £ Sega All-Stars a világ minden szegletéből a legfurcsább jár- ban olvashattok. Egy lehetőség a gyengéb- 
Racing után érkezett Sonic £ All-Stars gányokkal érkező élőlények. Hogy csak az is- bek boostolására, hogy az előttünk lévő csa- 
Racing Transformed egészen egyedi, mertebbeket említsük, a 15 játszható karak- pattárs olyasféle csíkot húz maga után, mint 
addig a sorozatban nem látott tulaj- er között sününk mellett ott lesz Knuckles, a Vissza a jövőbe legendás DeLoreanje az 
donságokat hordozott magában, ami Omochao, Blaze vagy éppen a hangzatos ne- utolsó néhány méteren, mielőtt eltiplizik va- 
még vonzóbbá tette az égkékben pom- vű, E-123 Omega. Arról, hogy a társaság mi- lahová a vadnyugatba vagy vissza az iskola- 
pázó sünnel és társaival/ellenlábasai- ként sodródik a történet teljes felderítése fe- bálba. Így, amennyiben kellő ideig tudunk vo- 
val végrehajtott száguldást. Hogy mi- lé, szinte teljesen mozgásmentes átvezető vi- natozni a csapattárs mögött, egyre gyor- 
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sebezhető, és már az úton keresztben 
fekvő nagyobbacska ág is feladja neki 
a leckét, míg erőre hangolt társa úgy 
megy át mindenen, mintha nem lenne 
holnap. Mindez tetten érhető mozgás 
közben is, de ne gondoljunk markáns 


különbségekre. A 


ki viszont nem elége- 


dett az alapkivitelekkel, a versenyek 


dig akadnak olyan kihívások, amelyek 
pontosan erre építenek, és ez bizony 
kedvét szegheti az egyébként lelkes, 
de nem feltétlenül csúcskategóriás já- 
tékosnak. Ez pedig talán már túlzot- 
tan szubjektív vélemény, de játék köz- 
ben azt éreztük, hogy a felvehető se- 
gítségek valójában nem túl hasznosak, 


közben bőkezűen szórt karikákat ösz- 
szegyűjtve teljesítmény- és kinézetbéli 
tuningokat vásárolhat. A pályákról azt 


és hiába van belőlük tizennégy, olyan, 
mintha csak néhány darab lenne. Vé- 
gezetül talán annyit fontos még meg- 


sabbak leszünk, sőt használhatjuk a 
csúzlieffektust is, ami olyan, mintha 
kellő közelségbe érve a másikhoz egy 
láthatatlan kéz jó erősen meglökne há- 
tulról, hogy ,szedd a lábad, pipogya". 
Lehetőség nyílik továbbá arra is, hogy 
a felvett segítségeket átpasszoljuk va- 
lamelyik társunknak, bármilyen mesz- 
sze is legyen tőlünk, aminek egyértel- 
műen megvan az előnye. Tegyük fel, 
hogy elsőként repesztjük a prérit, és 
olyan támadóeszközt veszünk fel, ami- 
vel csak az előttünk haladónak okozha- 
tunk trágár pillanatokat, viszont első- 
ként hasítva semmi értelme egy ilyen- 
nek. Hopp, teleportáljuk hát el annak a 
cimbinknek, aki a hatodik helyen ipar- 
kodik, hogy lője szét a valagát a ne- 
gyediknek. Vagy ha éppen utolsók va- 
gyunk, és kapunk egy hátrafelé ható 
hátráltatást, akkor azt passzoljuk előre 
olyasvalakinek, aki mögött vannak is. 


-A pályák illeszkednek a sonicos " ; 
-:hangulathoz, és kellően változatosak 
zab a 7 : 


Amennyiben eleget szélárnyékozunk, 
csúzlizunk és csereberéljük a segítsé- 
geket, előbb-utóbb feltöltődik csapat- 
munkás csíkunk, és belépünk az úgyne- 
vezett ultimate módba, amikor mind- 
annyian sinkanszen módba kapcsolunk, 
és őrült tempóban csapatunk előre, il- 
etve sebezhetetlenné válunk. Ebben 
az állapotban célszerű nem kikerül- 

ni ellenfeleinket, hanem egyenesen be- 
éjük rongyolni, mert nagyon fog fájni 
nekik, de ne feledjük, ők is képesek ám 
gyanerre. 


Talán nem meglepő, hogy minden 
egyes szereplőnek saját autója van, 
amelynek három attribútum határoz- 
za meg a tulajdonságait: sebesség, erő, 
technika. Amelyik gyors, az általában 
technikás is, ellenben nagyon könnyen 
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TA áá zá MEMESt s , 
" Egyeseket zavarhat, hogy néhány. ." 
feladat túlzottan driftre van hangolva 


Derek Littlewood design director, Sumo 


Digital: 


lehet elmondani, 
színviláguk szépe 
univerzumba, így 
hetjük 
kampányt hajtva 
tomos akadályoki 
mondható tehát, 
hozták a formáju 


agunkat, 


ogy megjelenésük és 
illeszkedik a Sonic- 
gyorsan otthon érez- 
iközben például a 

egyre nehezedő, alat- 
kal szembesülünk. El- 
hogy Sumóék megint 
kat, és aki csak kicsit 


is szereti a sünt és bandáját, bátran 


fogjon neki a versenyzésnek, és 
olvassa el az utolsó néhány mo 


... azoknak fontos 
nem hibamentes 


eis 
datot. 


tudni, hogy messze 
a játék, így első kör- 


ben megemlíthető, hogy a mestersé- 


ges intelligencia ne 


túl szórakozta- 


tó, mert gépi társaink bár igyekeznek 


jól teljesíteni, ez nen 


kik, szóval jobb, 


mindig sikerül ne- 
a a barátainkkal ug- 


runk neki a kihívásoknak. A pályák 


kapcsán minimál 
egyes akadályok 
kább a szerencsé. 


is kritika lehet, hogy 


kikerülése sokszor in- 
nek köszönhető, mint 


a játékban szerzett jártasságnak, és ez 


főleg akkor frusz 


ráló, ha emiatt ug- 


rik a jó helyezés. A játék egyik alapele- 
me a driftelés, ám ez is csak kevesek- 


nek megy majd p 


j/ 
j 


2 


ofi módon, márpe- 


említeni, hogy bármennyire is hoz- 

za a TSR a Sonic-hangulatot, olykor 
azt érezhetjük, hogy egyszerűen elun- 
tuk, főleg akkor, amikor rájövünk, hogy 
a bónuszpályák elég fingatósak tud- 
nak lenni. Egyebekben azonban jól szó- 
rakoztunk. 


HARDVER 

Windows 7, i3 4L30T (29 GH2)/FX 6300 
(25 GHz), 4 GB RAM, GTX 770/HD 7870, 
32 GB szabad hely 


driftre kihegyezett feladatok 
idegesítőek lehetnek 


RG 
Sonic még mindig 
tele van lendülettel. 
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Teszt 


APE OUT 


:Tüzelési időszakban különösen veszélyes a 
:gorilla ketrecek közelében tartózkodni 


"Belül nem üres a 
6 felhőkarcoló, de kinn kong 


EG SEM SZÁMOLOM, HOGY rendőrök gyakran hivatkozott relációjá- ken belül egyetlen életünk van, ha megha- 
HÁNY ÉV (JÓ, HÁT JÁTÉ- ban, úgy a szökött gorillák mellé sem le- lunk, újra kell kezdenünk, de ez hozzátarto- 
KOKBAN ELTÖLTÖTT) FEGY- het egy-egy Antonio Sánchezt állítani, hogy zik aajáték szexepiljéhez, hiszen újra és újra 
VERES SZOLGÁLAT UTÁN, AMIKOR akkor lesz szíves értő módon ledobolni az ekifutva lassacskán rögzül bennünk egy 
MÁR BŐVEN KINÉZNE EGY KOREN- aktuális történéseket. A fejlesztők azon- yerő útvonal, hatásosabb taktika, úgyhogy 
GEDMÉNYES NYUGDÍJ, MÉG MINDIG ban (mivel alapvetően ketten vannak, Gabe egyre magabiztosabban mozgunk. Eszköz- 
BE TUD ESNI EGY OLYAN JÁTÉK, Cuzzillo és Bennett Foddy, akár nyugodtan tárunk nagyon egyszerű: a futás mellett üt- 
AMITŐL ELDOBOM AZ AGYAMAT. evesíthetjük is őket) szerencsére nem tet- i, megragadni és lökni tudunk. A legtöbb 
Az Ape Out is ilyen. Bár leegyszerűsítve tek le arról, hogy az illúzió a lehető legtö- ellenfél, akit megütünk, azonnal kifekszik, 
csak egy Hotline Miami-utánlövés lenne, kéletesebb legyen. Ha pedig már úgy ala- ahogy azok is, amelyeket a falhoz lökünk. 
elképesztő meglepetéseket tartogat. kult, hogy mindketten a New York Egyetem Később azonban már vigyázni kell azokra, 
játékfejlesztő kurzusára járnak, beszervez- akik placcsanáskor robbannak, illetve néha 
ték egyik professzorukat (Matt Boch), aki érdemes taktikusan megragadni és araszol- 
Egy avatatlan szemlélőt néhány perc (mit nellékesen a Harmonix kreatív igazgató- va magunk előtt tartani egy-egy ellenfe- 
perc, másodperc!) játék után nehéz lenne ja. Az eredmény hivatalos neve ,procedurá- let. Nem sok, úgyhogy bár a későbbi pályá- 
meggyőzni arról, hogy az agyatlan tombo- is és reaktív zenei rendszer" lett, amely élő- "kon is találunk egyedi kihívásokat és lehe- 
áson és mészárláson kívül bármi értékel- en követi le a képernyőn látható akciót:ha  — tőségeket, az Ape Out vonzereje egyáltalán 
ető is zajlik itt, de mi, harcedzett játékos durvulunk, gyorsul, erősödik, ha épp nemlő- nem ebben rejlik. Hosszasan darálva kimon- 
veteránok, akik daraboltunk már démo- ek ránk, akkor visszavesz. Nehéz jól leírni, dottan zsibbasztóvá válik, kis adagokban 
nokat láncfűrésszel, és húztunk puská- milyen érzés ez játék közben, de az élet-ha- viszont a képi-zenei összhatás egészen kivé- 
a macskát hangtompítónak, valószínűleg ál harc, a tombolás és a kétségbeesett me- " teles és egyedi élményt ad. 
em akadunk fenn azon, amikor egy ket- ekülés aláfestéseként nem is tudnék ha- 
recéből kitört emberszabású majom - fel- tásosabbat elképzelni. Bár egyetlen hang- 
őtt ember számára vállalhatatlanul erős szer használata monotonnak tűnhet, ez a 
kielégülést hozva - túlérett görögdinnye- veszély nem fenyeget. A különböző helyszí- 
ként (...apefruit?) placcsantja falhoz a biz- neknek, történéseknek megvannak a maguk 
tonsági őröket. Ehelyett rögtön átadhatjuk egyedi szettjei, összesen több ezer hang- HARDVER 
agunkat az Ape Out részletszépségeinek, mintát használ a rendszer, de az a legfonto- gizi omráz ola Es eluok Z(CIBIRALIL 
ejj z éz é d E pöggjítés GeForce 9600 GT, 512 MB VRAM, 2 GB 
például az egészen egyedi, hatvanas-het- sabb, hogy olyan zökkenőmentesen követi szabad hely 
venes évek Saul Bass animációit idéző képi le az összecsapások ritmusát, hogy nagyon 
világnak, amelyhez még csak hasonlót sem nehéz elhinni, nem egy valódi (és nagyon jó) 
tudnék felhozni példának a játékvilágból. dobos figyeli minden mozdulatunkat. 
Még ennél is különlegesebb a játék el- 
képesztő dinamizmusát és agresszivitá- 
sát a látványvilággal tökéletesen összekö- Ha csak magát a játékmenetet nézzük, az 
tő zene, amely elsőre Alejandro González Ape Out a Hotline Miami formuláját köve- 


nárritu 2014-es Birdmanjére emlékez- ti (beállva a The Hong Kong Massacre vagy MAZUR 


tet, hiszen gyakorlatilag az Ape Out ze- legutóbb a Gods Trigger után a sorba), fe- j VlőstEÍáéLőE 
néje is egyetlen, eposzi léptékű dobszó- lülnézetből irányítva kell ketrecéből kitört vágytam éppen 


állatunkkal emberkedni, ha lőni nem is, üt- 
ni viszont annál inkább. Adott pályarésze- 


ó. A nem elhanyagolható különbség azon- 
an az, hogy mint a pofonok és a forgalmi 


kt 


WORLD 
SNOGKER 


SNOOKER19 Bp CAREER leszt 
1: CURRENT EVENT MY PRO SCHEDULE RANKING HALL OF FAME TROPHY CABINET  fdlf:i 


SNOOKER 19 


SEASON CALENDAR 
DATE TOURNAMENT STATUS TYPE 
10 Jul - 13 Jul Kaspersky Riga Masters Oualifiers Not Started Oualifier 
li I I Nualit i 
BETETII NETEN INT ZTE 
T § Profiként számos bajnokságon 
: EIESAk es Es Sz vehetünk részt 
] 21Aug:23Aug [0 Notstarted! 


A meccsek hangulatára 
nem lehet panasz 


Ahead Remaining 


Nehéz mozdulat mé: 
ES E RONNIE O"SULLIVAN g 


a legjobbak számára is 


SNOOKER 19 


EM A VILÁG LEGNÉPSZE- gyunk a játékszabályokkal, de a fejlesztők 
NI RŰBB SPORTJA A SNOOKER, gondoltak a kezdőkre, és szabálykönyvben A Snooker 19 ugyan nem olyan látványos, 

VISZONT A FANATIKUSOK ismertetik a snooker legfontosabb tudniva- mint napjaink leginkább felkapott sportjá- 
SZÁMÁRA TELJES KÖRŰ ÉLMÉNYT lóit. Sajnos arra már nincs lehetőség, hogy  tékai, de a grafikát és az atmoszférát még- 
NYÚJT A LAB42 LEGÚJABB JÁTÉKA. ezenkívül is gyakoroljunk, tapasztalatot ki- sem érheti panasz. A fények, a mozdulatok 
A Snooker 19 fejlesztőcsapata ugyanis zárólag gyors meccsek és bajnokságok tel- és a golyók fizikája teljesen élethű, a pro- 
rengeteg energiát fordított arra, hogy a jesítésével szerezhetünk. E hiányosságot a fi kommentárnak köszönhetően pedig olyan 
lehető legtöbb hivatalos licencet szerezze legegyszerűbben úgy tudjuk kiküszöbölni, érzésünk lehet a meccsek alatt, mintha egy 
meg az alkotáshoz, és ez kétségtelenül ogy rövid, mindössze 1 frame hosszúságú tévés közvetítést követnénk. Sajnos a játé- 
sikerült is. A játékban a sportág világának eccset játszunk egy gyengébb számító- kosok csak külsejükben különböznek egy- 
128 ismert figuráját irányíthatjuk, napja- gépes ellenfél ellen, bár ez nem helyettesíti mástól, nyoma sincs érzelmeknek vagy test- 
ink kiemelkedő játékosai - többek között teljesen a zavartalan gyakorlást és azegyes — beszédnek, és nem adják elő egyedi moz- 
Ronnie OSullivan és Mark Selby - mellett nozdulatok ismétlésének lehetőségét. dulataikat sem. Szerencsére a játékélmény 
olyan legendákkal is asztal mellé állhatunk, Belevághatunk viszont a Snooker 19 legtar- . szórakoztató, ezért a Snooker 19 szimu- 
mint Jimmy White vagy Ken Doherty. Ha talmasabb játékmódjába, a Career-módba. látorként még hiányosságai ellenére is el- 
a mobilos és böngészős minijátékokat nem Választhatunk a sportág legjobbjai és a ismerésre méltó, a rajongók számára tar- 
számítom, akkor utoljára kisgyerekként eltörekvő fiatalok közül, ám saját karak- talmas élménnyel szolgálhat. Aki azonban 
játszottam snooker videojátékkal még a tert nem hozhatunk létre, és választott pro- nem vevő a snookerre, még a karriermódot 
"90-es évek végén, mégpedig az imént ink kinézetét sem módosíthatjuk. Bizonyos is hamar repetitívnek találhatja. 
említett Jimmy White nevével fémjelzett szempontból nagyon izgalmas a világ leg- 
Whirlwind Snookerrvel. Az akkoriban jobbjainak bőrébe bújni, vagy éppen egy ifjú 
kiemelkedő alkotás volt, a közelmúltban tehetségként küzdeni az elismerését, de mi- HARDVER 
megjelent Snooker 19-et pedig a fizikája vel mégiscsak sportjátékról van szó, bőven ÚeatST; srgélüll mEleaező cin 
KÉST SZKÁTVT j GÁZ ki ER E és all vi 4 GB RAM, Nvidia GeForce GTX, 2 GB 
és a játékmenete teszi versenytársainál elférhetett volna egy saját játékos létreho- GDDR5, DirectX II, 7 GB szabad hely 
érdekesebbé és élethűbbé. zásának lehetősége. 

Karrierünk során rengeteg bajnokságbai 
tehetjük próbára tudásunkat a hivatalos li- 
A játék legelső indítása alkalmával gyor- cencekkel rendelkező kupákon, a megszer- 
san megismerkedhetünk a vezérléssel. A zett serlegeket pedig bármikor meg lehe 
folyamat három lépésből áll: először beál- csodálni a trófeaszekrényben. Más célunk 
lítjuk a lökés irányát, ezután finomítunk a igazából nincs a lehető legtöbb torna tel- 
célzáson, végül az erősség megadását kö- jesítésén kívül, így azok, akik kevésbé jár- 
vetően végrehajtjuk a mozdulatot. Legfel- tasak a snooker világában, könnyen ráun- 
jebb öt perc alatt végzünk is a tutoriallal, hatnak a folyamatosan ismétlődő esemé- 
amelyből még a finomabb, a következő lö- nyekre. A sportág rajongói számára viszont Közel sem tökéletes. [/ 
; vedi jájs sségi je visz szeszes e RÉ ÁKÉ EÁ játék, de a rajongói- ! 

késekhez ideális pozíciót biztosító mozdu- nagyszerű élmény lehet megmérkőzni a vi- 


; MLSZ j Ba éz nak kellemes kikap- 
lág legjobbjaival az ismert arénák valame- csolódást nyújthat. 


lyikében. 


latokat is megtanulhatjuk. Érdemes úgy 
belevágni a játékba, hogy tisztában va- 
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MOTOGP 19 


MOTOGP 1£ 


S 


EM NEM IZGALMAS, SEM NEM 
KELLEMES ARRÓL ÍRNI, HOGY 
A MOTOGP SOROZAT HOGYAN 


NEM FEJLŐDIK ÉVRŐL ÉVRE, MÉLTÓ 
VETÉLYTÁRS HIÁNYÁBAN MIKÉNT 
LUSTUL EL A MILESTONE, ÉS HOZZA 
ÁLLANDÓAN UGYANAZT A SZINTET, 
AMIVEL KÉNYELMESEN MEGMA- 
RADHAT A KÖZÉPSZERŰSÉGBEN. A 
csapat ráadásul egyre több projektet vállal 


——" Ellenfeleink okosabban viselkednek 


AGPTM LAP TE a neurális MI-nek köszönhetően 
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Michele Caletti producer, Milestone: 


be, de minden játékában csak arra törek- 
szik, hogy az adott sportágak irá 
ődő szűk rétegnek kínáljon valam 
indegy, hogy a végeredményre büszke le- 
et-e, vagy sem, a projekt elkészü 
kokból fogy néhány darab, boldog 
ajdonos, és boldogok a fejlesztők. 
kicsit lelkesebben tudok hozzáállni a friss 
MotoGP-hez, ugyanis végre több tekintet- 
ben is látható a fejlődés, de nagyo 
újításokra kár számítani. 


t érdek- 
it; az már 


, a játé- 
a jogtu- 
Idén egy 


merész 


A Codemasters által gondozott F1 szé- 

ria remek példa arra, hogy miként adhat 
egy licencelt, rajongóknak szánt játék min- 
dig egyre többet és többet, hogyan segít- 
het a játékosoknak egyre jobban beleél- 

ni magukat a pilóták szerepébe. Állandó- 
an kísérletezgetnek vele, minden évben 
változtatnak valamit a karriermódon, ta- 


valy épp szerepjátékos elemekkel dobták gát nem) még kiegészítették annyival, hogy 
fel, miközben persze a játékmenet csiszol- a szezonok elején tesztelhetjük a különböző 
gatására is fordítanak időt. Az ilyesmi tel- fejlesztéseket. Több csomag közül választ- 
jes mértékben hiányzik ebből a sorozatból. hatjuk ki azt, amelyikkel úgy érezzük, győ- 
A MotoGP 19 karriermódjában ugyanazok zedelmeskedni tudunk. Elkölthetünk kuta- 
az átvezetők játszódnak le minden verseny tási pontokat a motorok továbbfejlesztésé- 
előtt, és sokat elmond, hogy ezeket az el- re, bizonyos mértékben testre szabhatjuk 
ső pillanattól fogva könnyedén átugorhat- karakterünket, de semmilyen extrát ne 
juk. Nem kell mást tennünk, csak verse- találunk ebben a módban, amitől különösen 
yezni, gyűjteni a pontokat, küzdeni a di- érdekessé válna az élmény. 
csőségért, eljutni a Red Bull Rookies Cuptól "A karriermódon kívül bajnokságban, ver- 
a Moto3-on és Moto2-n át a MotoGP-ig. senyhétvégén és időmérőben játszhatunk, 
ost már bármelyik szintet kihagyhatjuk, itt a fent említetteken kívül akár a rette- 
ajtunk múlik, mennyire akarunk kezdőként netes hangon vonyító MotoE-s (elektro- 
indulni. Eldönthetjük továbbá, hogy szeret- mos), valamint a kétütemű, 500 köbcen- 
énk-e szabadságot a nehézség beállításá- tis motorokkal is. A Historical Challenges- 
ban, vagy mindent a legdurvább fokozatra módnak köszönhetően megismételhetjük 
kapcsolunk. Néhány éve elindult a hivata- a motorsport történelmének nagy pilla- 
os e-sport-bajnokság, a Pro-mód valószí- natait. A 2016-os MotoGP játékot kiváltó 
űleg az erre való felkészülést hivatott se- Valentino Rossi: The Game-ben is volt már 
gíteni. A MotoGP-t (és kár, hogy a többi li- ilyesmi, akkor is nagyon szerettem, és na- 


; A karriermódban eldönthetjük, a Red Bull Rookies Cupból, a Moto3- 
ból, a Moto2-ből vagy rögtön a MotoGP-ből szeretnénk-e indulni 05/22. POSITION 


01:55.188 


GAP40.774 


a teljesítmény csak néha esik vissza 


gyon hiányoltam a későbbiekben. Most 
négy kategóriában (,500cc-s hősök", 
:A MotoGP hajnala", ,Nagy rivalizálá- 
sok", ,Modern kor") több mint ötven 
motorossal élhetünk át újra emlékeze- 
tes eseményeket, köztük Rossi legen- 
dás győzelmét a 2004-es szezon utolsó 
versenyében vagy Kató Daidzsiró bra- 
vúros, 2002-es versenyét Motegiben, 
amikor közel 45 percen át senki sem 
taszíthatta le az élről. Összesen hat- 
van kihívás készült el, a részletes leírá- 
soknak köszönhetően történelemlecké- 
nek sem rossz, és kimondottan nehéz 
őket teljesíteni - mindegyiknél lehet 
arany, ezüst és bronz minősítést szerez- 
ni, de az én képességeimet sokszor már 
a bronz is meghaladta. 

Az online módok stabilitásáról végre 
dedikált szerverek gondoskodnak, ezek 
garantálják, hogy ne szakadjon meg ál- 
landóan a kapcsolat, viszont a töb- 

bi motoros viselkedése, animációi nin- 
csenek teljesen rendben, és a látvány is 
messze elmarad attól, amit az egyjáté- 
kos módokban láthatunk. Bosszantó az 
is, hogy csatlakozás után sokszor per- 
cekig csak nézhetjük az eseményeket, 
nem vehetünk részt a kvalifikációban 
sem, ha az már kezdetét vette. Az osz- 
tott képernyős mód hiánya meg szimp- 
lán csak fájó. 


Sikerült kiküszöbölni az Unreal Engine 4-re váltásból eredő bugokat, 


MOST MÁR BÁRMELYIK SZINTET KIHAGYHATJUK, RAJTUNK 
MULIK, MENNYIRE AKARUNK KEZDOKENT INDULNI 


Az idei játék nagy újítása a neurális MI. 
Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a gép 
által irányított versenyzők természete- 
sebben, okosabban viselkednek, hibáin- 
kat kihasználva előznek, bevágnak elénk, 
akadályoznak minket, folyamatosan ta- 
nulnak. Sajnos ebből keveset érzéke 
tem, amikor normál fokozaton, a pole- 
pozícióból indulva úgy elhúztam, hogy 

a végére félpercesre növeltem előnyö- 
met, de amikor a bolyban maradtam, 
vagy feltekertem a nehézséget, tény- 

leg látszott, hogy ügyesebbek a verseny- 
társaim - vagy épp ügyetlenebbek. Né- 
hányan látványosakat hibáznak, mások 
jobban követik az ideális ívet, de végre 
nem olyan, mintha eleve beprogramoz- 
ták volna az útjukat. A tavalyi, az Unreal 
Engine 4-re váltásból eredő nehézsége- 
ket is sikerült kiküszöbölni, a látvány el- 
fogadható (bár az éjszakai versenyzés 
még mindig nem az igazi, és a tárgyak 
kirajzolódása egyértelműen látszik), a já- 
ték viszonylag simán fut, csak néha válik 
egy kicsit darabossá a megjelenítés. A 
motorok hangja jobban szól, a gépek vi- 
selkedése javult, vizes pályán versenyez- 
ni jobb, valósághűbb élmény, de még a 
fák is kevésbé emlékeztetnek a 2000-es 
évek elejére. Vezetési élményben is egy- 
szerűbben elkülöníthetők a történelmi 


A látvány nem tökéletes, de javult 


kihívások során meglovagolható, klasz- 
szikus motorok, a Red Bull Rookies Cup 
könnyebb gépei és a MotoGP testes, 
erős masináli. 

Mondanám, hogy ennél több kell a siker- 
hez, és hogy többet érdemelnének a so- 
rozat játékosai, de ezt szajkóztam már 
évekkel ezelőtt is. A helyzet minimálisan 
változott, a Milestone pedig továbbra is 
töretlenül gyártja licencelt játékait. In- 
kább csak szeretném, ha a sorozat látvá- 
nyosabban fejlődne, a fejlesztők nem ér- 
nék be újra és újra a középszerűséggel, 
mert egyre nehezebb lesz megindokol- 

ni, hogy miért érdemes megvenni minden 
évben az új részt. Persze az igazi rajongók 
úgyis megveszik, és a csapat erre épít, a 
Dornának (a MotoGP-jogok tulajdonosá- 
nak) meg számít, hogy jelen legyen a vi- 
deojátékok piacán is. Tény, hogy ez az ed- 
digi legfejlettebb MotoGP, de ez önmagá- 
ban nem nagy érdem. Több versenytípust, 
több lehetőséget, egy érdekesebb és iz- 
galmasabb karriermódot szívesen látnék 
(akár a MotoE-vel kiegészítve). Legjobban 
viszont továbbra is arra vágyom, hogy va- 
laki színre lépjen, megmutassa, lehet ezt 
jobban is csinálni, és a Milestone ennek 
hatására összekapja magát, mert valószí- 
nűleg nem a tehetség vagy az elhivatott- 
ság hiányával van probléma. 


1:04.442 


GAP40.409 


691 
km/h 


Ant 


01:53.806 


agpm 4243 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-2500, 
AMD FX-8100, 8 GB RAM, Nvidia Ge- 
Force GTX 1050/AMD Radeon HD 7950 
(2 GB), 16 GB szabad hely 


4 fejlettebb MI 


§ a karriermódban nem kell a nulláról 
kezdenünk 


§ a történelmi kihívások jópofák 
- túl kevés tartalmat ad 

.- a karriermód lélektelen 

- a teljesítmény még javulhatna 


PACA 
Kicsit jobb, de még 
mindig kevés. 


Vt 
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3 SPELLFORCE 3: 
SOUL. HARVEST 


Átváltozó jégvarázsló — : EN 
HE derMedve? . Hi 


Enyérn a győzelem! 


A BÁRKI IS AZT HITTE, colgató lore-ral karöltve élhetjük át a leg- másban azonban sikerült javítania az alap- 
al HOGY EO VILÁGA NEM NÉZ újabb kalandot egy változatosan felépített játékon: többek között az MI is pallérozot- 

SZEMBE NAGYOBB FENYE- világban. A kiegészítő mindent tud, amitaz  tabb lett (magasabb nehézségi fokozatokon 
GETÉSSEL A SPELLFORCE 3-BAN alapjáték, és még annál is többet: tovább- alaposan megizzaszthatja az elbizakodott já- 
BEMUTATOTT TITOKZATOS KÓRNÁL, a is az általunk testre szabott társakkal és tékost), átláthatóbb és lecsiszoltabbá vált a 
A BLOODBURNNÉL, AZ NAGYOT képességeikkel együtt vehetjük felaharcot felhasználói felület, a környezet megjelení- 
TÉVEDETT. A Grimlore Games RTS és az adott térkép ellenfeleivel, viszont a sze- tése pedig egyenesen elképesztő (a szélben 
RPG műfajokat keverő játékának önálló ki- repjátékos részeket megtörő, szektorfogla- szálló levelek, a fejünk felett elhúzó felhők 
egészítőjében három évvel járunk a , Purity ós stratégiai rendszer alapos továbbfejlesz- árnyéka és hasonlók egyszerűen csodála- 
Wars" néven emlegetett és a varázshasz- tésen esett át, így minden eddiginél rész- tosak). Bár a kiegészítő önállóan futtatha- 

álókkal szemben elkövetett horrorisztikus etesebben lényegülhetünk át kalandozó tó, mi mégis azt javasoljuk a visszautalások 

események után, amikor is úgy tűnik, ősből mesteri stratégává. Az irányításunk miatt, hogy pörgessétek végig a Spellforce 
hogy Nortander végre fellélegezhet, és új alá rendelt egységek új mechanikái is ko- 3-at (ha még nem tettétek volna), és ha vé- 
időszak veszi kezdetét. Csakhogy nem min- oly előnyt és élvezeti faktort jelentenek a geztetek vele, azonnal álljatok neki a Soul 
den olyan békés, mint amilyennek látszik, csatában, de az is egyértelműen megdobja Harvestnek, mert higgyétek el, ebből ti sem 
két faj ugyanis nem akar beleférni a pan- a hangulatot, amikor karaktereink a kilenc szeretnétek kimaradni. 
tallójába: a törpök birodalmában például választható kaszt közül kettőt alkalmazva 


vesznek részt a bunyóban. Van, aki párduc- 
cá és medvévé tud átalakulni, mások egy 


lázadások törnek ki, és szövetségeseikre, 
sőt saját fajtársaikra támadnak, a sötét 


elfek pedig titokzatos okokból elszívják óriási gólemet tudnak megidézni, de az is NNÉBEzÁREZ 3 

kz aes Elee VEK . ő VlÉT , indows 7, Intel Core i5 3570/AMD 
az emberek lelkét. A királynő seregeinek előfordulhat, hogy robbanó nyilak csapód- FX-6350 CPU, 6 GB RAM, Nvidia GTX 
új vezérre van szüksége, hogy kivizsgálja nak be a csatamezőn. Élvezetes, ahogy a le- 660/AMD Radeon 7850 2 GB VGA, 15 
és megszüntesse ezeket az elharapódzó hetőségeket variálhatjuk, ráadásul a kész- GB szabad hely 
fenyegetéseket, ez pedig éppenséggel az ségpontokkal és a képességfával még egye- 


általunk irányított és részletesen testre dibb lehet az összkép. 
szabható, de a múltbeli baklövése miatt 
önmagában kételkedő tábornok első 


számú feladata lesz. Szerencsére a lélekszippantás utáni kutatá- 

sunkat csak alkalmanként töri meg kellemet- 

enség. Ilyen az olykor-olykor belassuló já- 
Ahogyan az alapjáték tesztjében is írtuk, tékmenet, az elhanyagolható mennyiségű 
,egy szerepjáték sava-borsát a gondo- ug és legfőképpen az idő megállításá- 
san kivitelezett történetvezetés jelenti", a ak hiánya, ugyanis bár a Soul Harvest ett.——]—y 
Grimlore írói pedig a Soul Harvest papírra em egy vérbeli stratégia, így túlzásba vitt ) SZADA JA 
vetésekor sem hagyták otthon a gógyiju- mikromenedzsmentre sincs szükség a ját- i dő ni KélEsbei nem // 
kat, így érdekes személyiségekkel (ismerős szása közben, a taktikázáshoz és egységren- ket megnyerte ül 
és új karakterekkel egyaránt), jól eltalált dezéshez a hatalmas térképen jól jött volna ! magának. ú 
dialógusokkal és egy rideg témákat is bon- émi gondolkodási idő néha. Szinte minden ! Yv 
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Tüzet a víz alá 


TÍTAÁN 


IZENHÁROM ESZTENDŐ SZÁLL 


j/ MÉG TOVA, MÍG ELŐBUKKAN 


AZ ATLANTISZIAK HONA. Nem 


holmi ernyedt lábakon álló jóslatfosz- 
lánynak gondoltuk volna ezt egy párka 


: A kertész hanyagságának köszönhetően 
. elszaporodtak a kártevők 


EGYELŐRE CSAK 
AZ EGEREK ŰSZNAK 


2018-ban, kitörve a számítógépes keretekből, 

a Titan Guest végre tiszteletét tette a jelenlegi 
konzolgeneráción, vagyis PS4-en, Xbox One-on 

és Nintendo Switchen egyaránt beszerezhető, 

de a mostani atlantiszi kiegészítő egyelőre várat [4 

magára, és a Ragnarökhöz hasonlóan kizárólag a p 


PC-sek privilégiuma, hogy megfürödjenek benne. ] :Minap támaszkodtam az utcán, 


; erre valaki gyorsan lefaragott 


nákat, kijelenthetjük, hogy nincs panasz a 

látványra. Engem is el tudtak ringatni a lá- 

tottak, de egy kicsit hiányoltam a nyitot- 
Kiadó THO Nordic tabb tereket. Persze a teljes Titan Ouestre 
Fejlesztő Pieces jellemző a mederszerű pályaszerkezet, de 


triumvirátus monológjából, ugyanis a Titan Interactive, THO most konkrétan úgy éreztem magamat, 


Auest 2006 derekán olyan elementáris 
erővel hatott ránk, hogy azóta én személy 
szerint kalocsai helyett görögös motí- 
vumokat hímzek a ruháimra - tudjátok, 
azokat a folytatólagos kockás mintákat. 
De félre a varrótudományommal, mert 
fontosabb dolgokról kell értekeznünk, 
mégpedig arról a harmadik kiegészítőről, 
amely fanfári felhajtás nélkül jelent meg. 


ÜSZÖSAPKA ÉS BUZOGÁNY 
HASZNÁLATA KÖTELEZŐ 
Meglepődtünk a debütálás hirtelensé- 
gén? Talán. Egy kicsit. Szűk két évvel ez- 
előtt a feledés homályába szelídülő alko- 


tásnak már sikerült egy kijózanítóan jóleső lített Tartarusnak. Combos próbatételek 


taslit mérnie ránk a Ragnarök epizóddal, 
ami olyan váratlanul ért minket, mint Ze- 
uszt a villámhárítók feltalálása. Akkor a 
görög partokat elhagyva északnak fordul- 
tunk pár viking szakállát felborzolni, de 
egy felfedező olyan hírekkel szolgált, ami- 


nek jobb, ha ezúttal mi magunk járunk utá- 
na, és máris belevitorlázhatunk a követke- 


ző kiegészítőbe, amely inkább csak kalan- 


docska. A téma adott, Atlantisz titokzatos 


szigete új helyszíneket és kihívásokat gör- 
dít elénk, amit nagyon kényelmes tempó- 
ban is körülbelül négy óra alatt felfedez- 


hetünk és oda-vissza bebarangolhatunk. A 
készítőknek sikerült úgy összefésülniük ezt 


a mókát, mintha mindig is jelen lett volna 


ebben a mesében. Habár már öregecske az 


az ecset, amivel megjelenítették az új zó- 


Nordic mintha egy labirintusban bóklásznék a sajt 
Platform PC irányába, és csak néhol tágultak díszlet- 
Röviden Harmadik ként azok a terelgető falak. Ujabb kasztot 
kiegészítőjével büsz- ezúttal nem fialt a játék, de cserébe az ed- 
kélkedhet az évtizedes digi tíz kapott még két képességet a talen- 
múltra visszatekintő tumfa tetejére, amelyeket nem csak a tör- 
Titan Guest, amely ténet felgöngyölítése során villogtathatunk, 
most Atlantisz hanem a Tartarus nevezetű barlangban is, 
elsüllyedtnek hitt ahol hullámokban törnek ránk a csúnyasá- 
szigetére kormányozza gok, és nekünk nincs más dolgunk, mint idő- 
vitorlásunkat. re kiirtani mindent, ami bánthat. Akik nem 
PEGI 121 tudják elengedni pajtásaik kezét még a vir- 
tuális térben sem, azoknak jó hír, hogy egy- 
szerre hatan is nekiveselkedhetnek a külde- 
téseknek, illetve ugorhatnak neki a már em- 


N 


várnak ránk, de a jutalomért megéri, hiszen 
rengeteg frissen varrt vagy kovácsolt fegy- 
verrel és felszereléssel gazdagíthatjuk gyűj- 
teményünket. Fölöslegesen összeharácsolt 
aranyhalmainkra is sikerült megoldást ta- 
lálnia a fejlesztőknek: egy árusnál amolyan 
loot boxokat (gömböket) vehetünk, amelyek 
tele vannak mindenféle jósággal, akár igen 
hasznos tárgyakkal is. A grafikára is jutott 
némi alapozó, az effektek még szebben csil- 
lannak meg a napsütésben, és számos ké- 
nyelmi funkció mellett még egy extra helyet 
is kaptunk a raktárunkba, ahova kallódó re- 
likviadarabjainkat pakolhatjuk. 


LÁNCBA FŰZÖTT TÖRTÉNETEK 
Veterán kalandozóként minden újabb tar- 
talomra örömmel tekintek, és elmondha- 


tom, hogy az Atlantisszal csak több lett a 
Titan 0uest világa. Jó látni, hogy még kö- 
zel sincs ez az alkotás a süllyesztőbe ta- 
posva, és a finomításoknak köszönhető- 
en talán még azok is tesznek vele egy pró- 
bát, akik most találkoznak vele először. 
Csak remélni merem, hogy pár év múlva 
megint ugyanilyen hirtelenséggel csapnak 
arcon egy újabb históriával, hiszen akad 
még bőven olyan mitológia, amit érdemes 
lenne ide beolvasztani. Vajon a magyarok- 
nak segítő csodaszarvas legendája megér 
egy regét? Mondjuk kiderülne róla, hogy 
nem is egy agancsos patás jószágot üldöz- 
tek, hanem egy alakváltó szörnyet, aki Eu- 
rópát készült felperzselni. Fergeteges szto- 


ri lenne. 
Nightwolti 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8/10, 2 GHz CPU, 1 
GB RAM, 128 MB Nvidia GeForce 6800/ 
ATI Radeon X800, DirectX 9.Oc, 5 GB 
szabad hely 


4 hangulatos pályák 


4 a játékmenet és -élmény javítása 

4 Tartarus-mód bevezetése 

.- rövid történet 

.- apróbb technikai hibák 

.- túlságosan lekorlátozott pályaszakaszok 


NIGHTWOLF 
Teszünk róla, hogy 
Atlantisz minden 
lakosa halljon 
rólunk. 


LV 
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2 CONAN UNCONOUERED 


-Az egységek feje fölött látható kis csillag azt jelzi, hogy ők már 
elitek, tehát sokkal nagyobb a harcértékük, mint zöldfülű társaiké  j 


A e aie 
ete 2 iroi 


em a 
(Amikor a városban kell csábátunkei egy ekkora sereggel, 
, az régen rossz, kivéve, ha ez az utolsó hullám 


Barbárbál 


A hatalmas fémszobor fegidézéséhez féngeteg mágiára lesz szükségünk, 
érdemes úgy időzíteni, hogy az utolsó nagy támadó hullám rajta törjön meg fi 


Ilyen az, amikor nem oltjúk el időben a tüzet; nem kell hozzá sok . 
7 idő, hogy az összes, fából-készült épület lángra kapjon 


CONAN UNCONOUERED 


Kiadó FUncom 
Fejlesztő Petroglyph 
Games 

Platform 

PC 

Röviden Valós idejű 
stratégiai játék, amely 
a Conan, a barbár 
világában játszódik. 
Vér és erőszak minden 
mennyiségben, de pont 
ettől jó. 

PEGI 18r 


ONANT, A PUSZTÍTÓT NEM 
C- BEMUTATNI SENKINEK. 

Kedvenc akcióhősünk, az izomko- 
losszus Arnold Schwarzenegger ezzel a ka- 
rakterrel futott be még a nyolcvanas évek 
elején Hollywoodban, pedig mindössze né- 
hány angol szót tudott hiba nélkül kimon- 
dani. Azóta kultfilm lett mindkét része, 
amolyan bűnös szórakozás, amit néhány 
évente újranézünk. 


KARD KI KARD! 

Érdekes módon eddig még senki sem vet- 
te magának a bátorságot, hogy straté- 
giai játékot készítsen ebből a világból. A 
Petroglyph eredeti koncepciója sem szá- 
mol a melák kimmériaival, egy általá- 

nos fantasyvilágot álmodtak meg, amely- 
ben harcosok és varázslók aprították egy- 
mást. Aztán jött a nagy összeborulás a 
Funcommal, akik egyszer már belenyúltak 
a tutiba Conan Exiles játékukkal. Csak egy 
kicsit át kellett szabni a kezelőfelületet, va- 
lamint a grafikát, és már mehetett is fel a 
játék a Steam áruházba. Sajnos a végered- 
mény messze nem lett olyan, mint amilyet 
a rajongók vártak; ne is reménykedjen ben- 
ne senki, hogy a Conan Unconguered meg- 
újítja a megfáradt RTS műfajt, inkább csak 


a régi motorosok találhatják meg benne a 
szépséget. A baj az, hogy ehhez is idő kell. 
ekem tíz óra játék után kezdett megjönni 
a kedvem hozzá, manapság azonban egy- 
re kevesebb játékos hajlandó ilyen hosszú 
próbakört futni. 

ár első ránézésre sem szimpatikus a Co- 
nan Unconguered. Nincs dedikált egy- 
játékos hadjárata, hiányzik belőle a 
ultiplayer, és a skirmish meccseket is el- 
felejthetjük (coop viszont van, az kimon- 
dottan jó szórakozás). Már ezen a ponton 
elveszítette a potenciális érdeklődők felét, 
és akkor még nem beszéltünk a technikai 
megvalósításról. Jó tíz évet késett a piac- 
ról, valamikor a kétezres évek végén voltak 
hasonló próbálkozások, nem véletlen, hogy 
szép lassan elsorvadt ez a műfaj. Nem le- 
het egy lapon említeni a StarCraft második 
részével, bár azt hozzá kell tenni, hogy nem 
is egy ligában játszanak. A grafika és az 
animáció kimondottan gyenge, a mester- 
séges intelligenciáról meg ne is beszéljünk, 
azon bőven kell csiszolni a jövőben. Ráadá- 
sul valami mocskos módon nehéz a játék 
(bár én pont emiatt kedveltem meg), az el- 
ső néhány gyengébb hullám után olyan 
csapatokat küld a bázisra, hogy csak pislo- 
gunk, és levegő után kapkodunk. 


GYŰJ TÖGETEK, TEHÁT VAGYOK 

A hasonló stílusú játékokban megszokhat- 
tuk, hogy minden a bázismenedzselésen 
múlik. Hiába vitéz harcos Conan, még őt is 
lenyomja száz lándzsás, így az első perctől 
kezdve oda kell figyelnünk arra, hogy mit 
és milyen sorrendben építünk, fejlesztünk 
és gyártunk. Többféle nyersanyagot szed- 
hetünk össze; a bányákból követ és vasat 
fejthetünk, az éhes szájakat a vadászok és 
a földművesek etetik, a favágók kitermel- 
te fából falakat ácsolhatunk bázisunk kö- 
é, sőt még az elesett harcosok lelkét is be- 
gyűjthetjük egy különleges épülettel, hogy 
aztán pusztító mágia formájában segítsék 
küzdelmünket a későbbiekben. A játék bár- 
mikor megállítható, és a szünetben tetszés 
szerint oszthatunk parancsokat, amiket az- 
tán az újraindítást követően hajtanak vég- 
e ,napszámosaink". 

Minden pályán meghatározott mennyisé- 
gű kört kell túlélni; a két támadás közöt- 

ti holtidőt muszáj hatékonyan kihasználni, 
különben feltorlódnak a támadóhullámok, 
és nem marad elég idő a regenerálódás- 

a, illetve a károk kijavítására. A pihenő- 
időben érdemes kicsit körbenézni a pá- 
yán, hasznos nyersanyagokat találhatunk 
különféle ládákban és rejtekhelyeken. Eze- 


FEKETE KOLOSSZUS 


Extra tartalomként egy elképesztően jól megrajzolt digitális képregényt is lapozgathatunk játék közben, amely a Black 
Colossus elbeszélés alapján készült. A képregény első két fejezete azonnal nyitva van, de a maradékot csak akkor tudjuk 
elolvasni, ha teljesítettük az egyjátékos küldetéseket. Egy kis ösztönzés a győzelemre. 


Bizonyos egységek ellen á:mágia a legjobb fégyver, érdemes ez 


irányú fejlesztéseket is végezni 


TRAINING GSROUND 


N 
38 


e Build 


Bulla] Build 


A coopmeccsek 


során közös a bázis, így az egyik játékos a harcra, mig a másik a 
bázisfejlesztésre koncentrálhat." 


ket szörnyek őrzik, és csak akkor ju- 
tunk hozzá kincsekhez, ha levágjuk az 
összes fenevadat a közelben. A fejlesz- 
tők nem vitték túlzásba a fauna kidol- 
gozását, mindössze pókokat, skorpió- 
kat és két lábon járó ragadozó mada- 
rakat helyeztek el a pályán. A cél az, 
hogy minél többet elpusztítsunk ezek- 
ből, és az ezért szerzett jutalmakból 
erősebb védelmet építsünk, jobb harci 
egységeket képezzünk ki. Alaposan át 
kell gondolnunk, hogy mikor mit sze- 
retnénk fejleszteni, az erőforrások szű- 
kösek, az ellenséges hullámok pedig 

ott lihegnek a nyakunkban. Dolgunkat 
tovább nehezítik a nomád fosztogatók, 
akik időnként besunnyognak a bázis- 
ra, és szisztematikusan rabolni kezdik 
készleteinket; nem árt, ha van néhány 
harcos, aki elintézi ezeket a tolvajo- 
kat. A bázis köré falakat húzhatunk fel, 
ezek hivatottak távol tartani az ellen- 
séget. Ez a taktika az első néhány ro- 
hammal szemben még tökéletesen mű- 
ködik, de később megjelennek az ost- 
romgépek, és azok gyorsan lebontják 
a védműveket. Különösen irritáló a tűz 
használata, a fából emelt falakat elég 
egyetlen helyen meggyújtani, majd a 
tűz szépen továbbterjed a szomszédos 
építményekre. Tűzoltásra bármelyik 
gyalogos katona képes, de időbe telik, 
mire elegendő homokot tud a lángokra 
szórni, azok meg persze gyorsan elha- 


rapódznak, és mire észbe kapunk, már 
az egész bázisunk ropogósra sült. 


ISMÉTLÉS A TUDÁS JÓ ÉDES 
ANYJA 

Említettem néhány sorral ezelőtt, hogy 
a Conan Unconguered nehéz. Ez nem 
(csak) azt jelenti, hogy bénák vagyunk 
ehhez a műfajhoz, ezt a játékot di- 

rekt úgy tervezték, hogy ne legyen sé- 
tagalopp túlélni a hullámokat. A já- 
ték folyamatosan számontartja az el- 
ért eredményeket. Gyakran húzunk fel 
városfalakat a bázisunk köré? Egy idő 
után ezek a falak szívósabbá válnak, és 
jobban bírják az ostromot. A lovasság 
a kedvenc fegyvernemünk? Elegendő 
lovas kiképzése után megnő az életere- 
jük, és jobban harcolnak. Ezek a válto- 
zások nem csak az adott csatára vo- 
natkoznak, feloldásuk után automati- 
kusan megkapjuk ezeket a bónuszokat 
minden meccsre. A vesztes ütközetek- 
ből is profitálunk, hiszen ezekkel a fej- 
lesztésekkel könnyebb lesz az életünk 
a jövőben. 
Az elmúlt néhány évtizedben számos 
valós idejű stratégiát végigjátszot- 
tam, de még egyszer sem fordult elő 
velem, hogy már a második pályán el- 
akadtam volna. Idővel persze memori- 
záltam a támadó hullámok irányát, fa- 
lakkal zártam le a stratégiailag fontos 
átjárókat, és gyűjtöttem a tapasztala- 


ot. Néhány óra múlva meg is lett az 
eredmény, sikerült továbbjutnom... egy 
még nehezebb pályára. Az adott kül- 
detéseket bármennyiszer végigjátsz- 
hatjuk, a feltuningolt egységekkel sok- 
kal könnyebb dolgunk lesz. A későbbi 
pályákon már kimondottan erős főel- 
enfelekkel akadunk össze, amelyek kü- 
önösen értékes kincseket és varázs- 
tárgyakat őriznek. Ezeket csak komoly 
sereggel és jó taktikával tudjuk legyőz- 
i, érdemes időt szakítani rájuk. 

Fura egy játék a Conan Unconguered, 
Először nagyon nem jön be, de aztán 
valahogy mégis beszippant, és egy idő 
itán azon kapja magát az ember, hogy 
játékon kívül is azon agyal, hová tele- 
pítse az őrtornyokat, és hogy a lovas- 
ság helyett talán mégis a gyalogság al- 
kalmazása a nyerő taktika. Nem árt 
azonban észben tartani, hogy nem va- 
ó mindenkinek, az egyszeri játékosok 
nagy része gyorsan törli a gépéről. Aki 
ozzám hasonlóan régi vágású straté- 
ga, és még emlékszik arra, hogy meny- 
yit küszködött a Warcraft III utolsó 
pályáján, az tegyen vele egy próbát, le- 
het, hogy őt is megérinti a barbár ro- 
mantika. A Steamen mindössze 30 
euróért meg lehet venni, ennyit bő- 

ven megér az első Conan-világra épülő 
stratégiai játék. Még akkor is, ha van- 


nak hiányosságai. 


Az ostromok meglehetősen kaotikusak, az útkeresés 
I gyengesége miatt gyakran feltorlódnak az "ellenséges egységek, j 
amit akár a saját javunktási is fordíthatunk 


me BARBÁR VEZÉREK 


A játékban jelen pillanatban három 
dedikált hős található. A barbár 
kétkezes pallosával aprítja az 
ellenfeleket, íves suhintásával egy- 
szerre többet is képes megsebezni. 
Különleges képessége a pörgés, 
ezt sajnos nem tudja túl gyakran 
használni, alaposan át kell gondol- 
nunk, hogy mikor vetjük be. Valéria 
Conan szerelme volt a filmben, a 
játékban két rövid karddal harcol; 
amolyan tolvaj karakternek van 
beállítva, aki nem sebez úgy, mint 
egy barbár harcos, viszont jóval 
gyorsabb. A harmadik választ- 
ható karakter Kalanthes, ő egy 
mágiahasználó hős, de csak azok 
játszhatnak vele, akik beruház- 
nak a Delux kiadásba. A hősök is 
fejlődhetnek csata közben, ha pedig 
legyőzik őket, egy bizonyos idő 
múlva újraélednek a bázis előtt. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Core i3 (dual 
core) 3 GHz, 8 GB RAM, Intel HD Graph- 
ics 620, DirectX 11, 10 GB szabad hely 


" Conan világa 

4 egy idő után beszippant 

4 inspirálóan nehéz 

.- idejétmúlt grafika 

.- borzalmas MI és útkeresés 
.— fagyások 


MOCSY 
Volna hová fejlődni. 


Teszt 


) SNIPER ELITE V2 REMASTERED 


: Az épületeket már : 
. régen is eltalálta a csapat 


pg 


ocsmányal 


A robbanások megmagyarázhatatlanul 


ZET: 


k 


A közelharc továbbra is 
élvezhetetlen 


SNIPER ELITE V2 REMASTERED 


ÁR A MAGA IDEJÉBEN SEM 
fi] VOLT KIMONDOTTAN JÓ 
JÁTÉK A SNIPER ELITE 
V2. Egyedi 


a mesterlövészkedést, a ballisztikát elta- 
lálták benne, valamint érdekes volt látni, 


pontosan 


ségét nem lehet elvitatni tőle; 


ogyan hatol át egy lövedék az 


ellenfelek testének különböző pontjain, 
ugyanakkor nagyjából minden más szem- 
pontból gyengén teljesített. A fejlesztő- 


csapat azt. 


án elkészített két, szintén nem 


tökéletes, de azért sokkal jobb folytatást, 
amelyekből a V2 Remasteredhez is átve- 
hetett volna ezt-azt, ehelyett inkább csak 
ráhúzott egy réteg festéket az eredeti 


játékra. Té 


ny, hogy legalább nem teljes 


áron kínálja, és a DLC-ket is adja mellé, de 
lehetett volna ennél jobb a végeredmény. 


A technológiai oldalon pont az történt, 


ami a remasterekkel általában szokott: fel- 


varrták a textúrák ráncait, nagyobb fel- 
bontásokat tettek elérhetővé, javítottak 
az effekteken, átdolgozták a bevilágítást. 
Az előző generációs konzolokra kiadott 
változatokhoz képest tényleg jól látha- 


tó a különbség; a játék még mindig nem 
annyira szép, mint a Sniper Elite 3 vagy 
4 (amelyek egyébként szintén nem hoz- 
zák ki a jelenlegi generációs konzolokból 
a maximumot), de lényegesen pofásabb 


lett. Csupái 
ak, azok to 


zadiak, illetve az animációk maradtak na- 
gyon darabosak. Ha az első kiadás maxra 


n a robbanások kiábrándító- 
vábbra is meglepően múlt szá- 


húzott PC-s változatához hasonlítjuk az el- 
vileg legszebb Xbox One X-eset, az elté- 
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rés már nem olyan nagy, de érezhető, hogy 
dolgoztak vele. PlayStation 4 Prón és One 


vé 
al 


en eldönthetjük, hogy a felbontást vagy 
képfrissítési sebességet részesítjük in- 


kább előnyben. Az egyik mód 4K felbon- 


tá 


s mellett stabil 30 fps-es gyorsaságot kí- 


nál, a másiknál ugyan 60-ra növekszik a 
framerate, de be kell érnünk 1080p-vel. Bár 
alapvetően a legtöbb játék esetében, ahol 


ez 
né 
itt 


a lehetőség adott, utóbbit javasolnám, a 
ha-néha fellépő textúravillogások miatt 
kénytelen voltam előbbinél maradni. Az 


élmény 30 fps-sel sem rossz, szerencsére ez 


ne 


A 


m egy reflexjáték. 


í t a A 4 
külcsínen javítottak, de a rendszereken, 


a minőségen nem. Egy mesterlövészt ala- 
kítunk, tehát nem meglepő, hogy akkor a 
legjobb a játék, ha távcsöves puskával sze- 


de 


getjük le ellenfeleinket, viszont amilyen 


élvezetes ez, olyan botrányosan rossz a kö- 


ze 
VE 


Iharc. Ütni nem lehet, az automata fegy- 
r és a pisztoly rettenetesen pontatlan, az 


ellenfelek pillanatok alatt szétszednek ben- 


nü 


te 
na 
nai 
aki 
rü 


nket, és mindez nem is lenne gond, ha a 
ék nem kényszerítené bele a játékoso- 


kat olyan szituációkba, amelyek során mé- 


ekre vannak ellenfeleiktől, és nem hátrál- 
tnak fedezék mögé. Néha akkor is kiszúr- 
k minket, ha fedezékbe bújtunk, vagy épp 
kor sem vesznek észre, amikor a látóte- 

kbe kerülünk; olykor tanácstalanul forgo- 


ódnak, máskor nekünk háttal állnak meg, 


d 

ha 
Fo 
b 


ielőtt - jobb esetben - hirtelen megfor- 


lnak. És persze megesik, hogy beleragad- 
k tárgyakba, vagy helyben futnak. 
ntos lett volna beépíteni a sorozat későb- 


i részeiben megtalálható funkciókat, meg- 


oldásokat és javításokat, mert aki csak azo- 
kat próbálta, de szeretné ezt is, garantáltan 
hiányolni fogja mindet. Aki pedig már ját- 


SZO 


t a V2-vel, nem fogja tudni igazán ér- 


tékelni az újdonságokat. Kárpótlásként tar- 


tal 


azza a csomag az összes DLC-t, egy 


fotómódot, a Zombie Armyból átvett ka- 
raktereket, valamint lehetővé teszi, hogy 16 


fős 
játé 


Nintendo Switchen csak nyolc) több- 
kos csatákban vegyünk részt. Ezek mi- 


att 


alán érdemes lehet upgrade-elni, de 


pusztán azért, hogy a kampányt ismét vé- 
gigjátsszuk, nem igazán. A harmadik és ne- 
gyedik rész messze jobb, inkább azokkal te- 
gyetek próbát, vagy ha megvoltak, ne okoz- 
zatok magatoknak csalódást ezzel. 


HARDVER 

Windows 7 SP1 64-bit, Intel Core i3- 
2100/AMD A8-5600K, 4 GB RAM, AMD 
Radeon HD 5570/Nvidia GeForce GTX 
650 2 GB, 15 GB szabad hely 


"4 mesterlövészkedni jó 


4 vannak jó pillanatai 

"4 tényleg szebb lett valamivel 
- régi bugok 

- elavult animációk 

- a közelharc botrányos 


PACA 
Szebb lett egy kicsit, 
de utódaihoz képest 
elavult. 


É w É JA 

An Well. CAnent, : A / ; : ; ; i Teszt 
Láss / eg Jaaa "TT - FENIMORE FILLMORE: 3. c 
5 Ező vadat. a er ET EES ET SKULLS OF THE TOLTECS 


zá jaj 
Odalent épp a város 
pianistája pihenget . 


Hi ! 
BIG FŐKUSZÁLJUNK 
; A HUMORRA 


A játék tele van vicces dialógusokkal, 
Fenimore mindig feltalálja magát, bár- 
4 ő kivel is beszél, de Big Town lakóit sem 
: Az említett ártalmatlan nénike. kell félteni a szarkasztikus szócsatáktól. 
! . Csak borotvát ne adjon senki a kezébe! Kedvencem akkor is az öreg nénike ma- 
ú í rad, aki azért nem dolgozik már a helyi 
borbélyüzletben, mert véletlenül elvágta 
egyik vendégének a torkát. 


Volt egyszer egy vadnyugat 


FENIMORE FILLMORE: 3 
SKÜLLS OF THE TÖLTECS 


ve a grafikával, hiszen elsőre fel se tűnt, lehetőség, ez pedig megnehezíti az előre- 


I VOLT ANNYIRA MEGKAPÓ 
JA RÉGEN EBBEN A JÁTÉK- hogy változtattak-e bármit. Természete- haladást. 
BAN? MINDEN. Remek ! N FO sen már nem pixeles, de a színekhez például 

párbeszédek, a korhoz képest magas hozzá se nyúltak, illetve hiába is keresnénk LEKOPOTT AZ ARANY 

színvonalú szinkron, kifejezetten változatos Kiadó Casual bármilyen hozzáadott grafikai elemet. Pedig A CSONTVAZROÓL 

rejtvények és megkapó grafika jellemez- Brothers egy ilyen poros és korhadt játékon igazán Nem kaptunk plusz történetszálat vagy kül- 

ték. A Revistronic fejlesztette eredeti Fejlesztő Casual sokat csiszolhattak volna, mégsem tették. detést, esetleg karaktereket. Semmi olya 

változat 1996-ban látott napvilágot, és Brothers Rendben, fogadjuk el, hogy a külalakja pici- újdonságot nem tettek bele, amitől a szük- 

huszonhárom évnek kellett eltelnie, mire Platform vel korszerűbb. Vajon mi a helyzet a játék- séges minimumnál akár csak egy hajszál- 

botoxkezelésnek vetették alá, mint meg- PC nenettel? Kalandjáték lévén az információk lal többet nyújtó remaster kiadásnak lehet- 

annyi hasonló klasszikus kalandjátékot. A Röviden Egy klasszi- kilencven százalékát párbeszédek és egyéb ne nevezni. A retrófaktor maradéktalanu 

kérdés az, megérte-e hozzányúlni. kus point éz click játék interakciók során kapjuk meg. Így derül megvan, de csak azok fogják élvezni, akik 
ráncfelvarrott válto- ki, mit kell csinálnunk, és milyen eszközök- ismerték az eredetit, hiszen mi már tudjuk, 

MÁR-MÁR MŰZEUMI DARAB zata puzzle-elemekkel re lesz szükségünk, ez pedig egy számta- milyen szöszölős a játékmenete, és meny- 

A játék alapkonfliktusa egyszerű, min 4. történetettentált lanszor bevált és könnyen érthető mechani- nyire fárasztó szóviccekkel dobálózik a já- 

bármilyen szokványos spagettiwestern etés rákos ka, amin nem kellett módosítani. Fenimore ék. Valószínűleg lassúnak és szenvedősnek 

vagy kalandfilm története. 1866-ot írunk, úgy használhatja a tárgyakat és állhat szó- alálják majd a fiatalabb játékosok az eltá- 

a helyszín Arizona kaktuszokkal tűzdelt si- ba másokkal, hogy kiválasztjuk a megfele- volított funkciók miatt, amelyeket meg se 

vataga, ahol Fenimore Fillmore pisztoly- lő interakciót a panelből. A következő pá- próbáltak rendesen helyettesíteni. Kár érte, 

hős egy öreg kereskedőt próbál megmen- rosításokat tudjuk alkalmazni: nyit/zár, Fenimore többet érdemelt volna, és azok is, 

teni néhány rosszarcú banditától. Rögtön elvesz/odaad, használ/mozgat, beszél/meg- akik még őrzik emlékét. 

az akció és történet közepébe csapunk, a éz. Egyszerűnek hangzik - az is -, de mű- 

megtámadott fickó életét veszti, és miu- ködik, egyetlen hátrányos következmé- 

tán a főhős elkergette a banditákat, meg- ye, hogy lassítja a játékmenetet. Rengeteg 

j é éti jé fej Béke a Bi ; HARDVER 

szerzi a három arany koponya egyikét. Ha- tárgy többféleképpen használható, ezért - Windows 7. 1.5 GHz CPU, 1 GB RAM, 512 

lála előtt az öregember még elmeséli neki illetve az interakciók sokasága miatt - nem MB VRAM, DirectX II, 1 GB szabad hely 

a rejtélyes és elátkozott kincs történetét, nindig találjuk ki elsőre, sőt másodjára és 

amit persze sokan mások is szeretnének armadjára sem, hogy éppen mihez is kelle- 4 elképesztő humor 

megkaparinta i. Igy tehát útonállókkal, ne kezdenünk. ; -TENETETET 

francia katonákkal, apacsokkal és az alko- Elvárnám, hogy egy felújított változat leg- MENET] 

holellenes liga vad tagjaival is szembe kell alább ugyanolyan jó legyen, mint a régi, de is Es Jjdonság — 

szállnia kalandjai során. Innen vesszük fel leginkább adjon hozzá valamilyen újdon- .— régi jól működő funkciók elvétele 

a fonalat Fenimore szerepében, célunk pe- ságot a játékélményhez, és nehogy elve- .7 újracsomagolt csontváz 

dig világos, mint az arizonai delelő nap. gyen hasznos funkciókat, sajnos a fejlesz- 

Mint mondtam, ez a játék hihetetlenül tők az ellenkezőjét tették. Az eredetiben SOMI 

öreg, és megérdemelte volna, hogy rende- jobb egérgomb-kattintással ki tudtuk jelöl- Az újrafeldolgozás 


inkább elvett, mint- 


sen ráncba szedjék. Kíváncsi voltam, mit si- sem hozzáadott. 


került kihozni belőle, kezdeti lelkesedésem 
azonban hamar hanyatlásba fordult. Kezd- 


ni a személyt vagy tárgyat, akivel/amivel in- 
terakcióba szerettünk volna lépni. Hiába ke- 
restem az opciók között, sajnos nincs ilyen 
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2 IMPERATOR: ROME 
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A JÁTÉKOSOK — 
MINT FEJLESZTŐK 


Az Imperator: Rome a megjelené- 
sétől kezdve támogatja a modokat, 
és a Steam Workshop keretein 
belül bárki készíthet a játékhoz 
egyedi tartalmat. Egyes modok a 
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...300c bővíti a játékot. 
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A virtuális birodalmak sem egy nap alatt épülnek 


IMPERATOR: ROME 
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Development 
Studio 

Platform 

PC 

Röviden Aprólékosan 
kidolgozott stratégiai 
játék, amelyben az 
ókori Róma idején 
tevékenykedünk egy 
nemzet vezetőjeként. 
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már köze 


úttal is bi 


a DLC-ke 
utoljára t 


helyezi fó 
az évben 
köszönhe 
az ismert 


saját elké 
ténelemb 


tásaként 
független 


stratégiai 


EGVAN A MAGA SZÉPSÉGE 
ANNAK, AMIKOR MÉG AKÁR 


TÖBB SZÁZ ÓRA UTÁN IS 


ÚJDONSÁGRA BUKKANUNK EGY JÁ- 
TÉKBAN. A Paradox Development Studio 


I húsz évnyi tapasztalattal bír a 
játékok terén, és a fejlesztők ez- 
zonyították, hogy képesek olyat 


alkotni, ami egyszerre szórakoztató és rop- 
pant bonyolult is. Figyelmen kívül hagyva 


, a stúdió 2016-ban jelentkezett 
eljes értékű projekttel; a Hearts 


of Iron IV az ún. grand strategy stílus jeles 
képviselőj 


e, amely a második világháborút 
kuszpontjába. Még ugyanabban 
megmutathattuk a Stellarisnak 
ően, hogy ha rajtunk múlna, akár 
világegyetem egészét is rabigá- 


ba tudnánk hajtani, azt megelőzőben pe- 
dig a középkorban és a korai újkorban is le- 
igázhattu 
Universalis IV-ben és a Crusader Kings II- 
ben. Az Imperator: Rome ellenben egy új 
korszakot mutat be, és i.e. 304-től kezd- 
ve Nagy Sándor hódításain és a Római Bi- 
rodalom alapításán kívül még számos ókori 
történelmi 


k egész kontinenseket az Europa 


esemény fordulatait alakíthatjuk 
pzelésünk szerint. A fejlesztőcsa- 


pat 2008-ban már belekóstolt a római tör- 


e az Europa Universalis: Rome- 


mal, és bár az Imperatort annak folyta- 


kezeli, játékmenet tekintetében 
ítette az EU sorozattól. 


MINDEN KEZDET NEHÉZ 
Játékstílusa miatt a Paradox legtöbb stra- 
égiai játékához hasonlóan az Imperator: 
Rome túl nagy falat lehet a rutintalanok- 
ha szerepelt a látványos akci- 
ót preferáló játékosok várólistáján. Renge- 
eg különböző menüponton kell átrágnia 


nak, és alig 


magát az e 
ja a birodal 
után sem g 
esen érvér 


viszonylag 


Universalis IV-gyel, emiatt kellett néhány 
óra, hogy belerázódjak az Imperator: Rome 
világába. A korszak történelmét egyébként 
nagyon kedvelem, és kíváncsian vágtam 
bele a hódításba. A játék megértéséhez el- 
engedhetetlen a tutorial teljesítése, amely 
megfelelően felkészít bennünket a további 


mbernek, hogy értelmezni tud- 
omépítés alapjait, és még ez- 
arantált, hogy képes lesz sike- 
yesíteni az előre kigondolt stra- 


birodalomépítéshez. A küldetéssorozatban 


Rómáva 


kezdünk, és hogy boldoguljunk a 


bevezető feladatokkal, extra nyersanyagot 


és pénz 


kapunk. Megismerhetjük a nemze- 


égiákat. Bár tőlem nem idegen a stílus, 
égen játszottam már az Europa 


tet befolyásoló legfontosabb tényezőket - 
az államigazgatás, a hadsereg, a technoló- 
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Diplomácia kezdőknék és haladóknak 


EHEZ 


TENENI 10 


kozni az Imperator: Rome-mal, annak 
ajánlott ezek megtekintése is. 


Az Imperator: Rome térképe az Ibé- 


iai-félszigettől Ind 


ző élményben lesz 


már alapvetően ha 
hódítása során. Öt 


iáig terjed, és több 


mint 7000 különböző város működik 
a játék világában. Gyakorlatilag bár- 

melyik elérhető nemzettel kezdhetünk 
új játékot, és természetesen különbö- 


észünk egy kis vá- 


osállam terjeszkedése vagy éppen egy 


almas birodalom 
különböző nehéz- 


felpelelelei 


IMI 


gia, a vallás, a gazdaság, a diplomácia 
és a kereskedelem megfelelő össz- 
hangjával lehetünk csak sikeresek. 
Átlátható felületen tudjuk nyomon kö- 
vetni a legfontosabb családok, karak- 
terek tevékenységeit. Minden szüksé- 
ges információt megtalálunk kiemelve 
és számszerűsítve, a birodalom vagyo- 
nára, népességére, katonai és civil befo- 
lyására, illetve a vallásra és vezetési stí- 
lusunkra vonatkozóan. A tájékozódást 
egymástól jól elkülöníthető ábrák segí- 
tik, így az oktatómódot követően már 
szinte egy pillantással felmérhetjük az 
adott helyzetet. Nyilvánvalóan rengete- 
get kell olvasni, és sok számot kell átlát- 
ni, így nem árt, ha alapos angoltudás- 
sal rendelkezünk. A különböző szituáci- 
ók leírását ugyanakkor érdekes, sokszor 
humoros stílusban tálalják, ezért érde- 
mes mindent végigolvasni, mielőtt gyor- 
san átkattintunk valahova. A tutorial 
eljesítését követően tovább folytat- 
hatjuk Róma határainak kitolását, aki 
azonban komolyabb kihívásokat keres, 
annak javasolt belevágni több új játék- 
ba is. A boldoguláshoz szükséges tudás- 
anyag megszerzését egyébként a Para- 
dox hivatalos videókkal is segíti, így aki 
egy kicsit komolyabban szeretne foglal- 


e 


ségi fokozattal módosíthatjuk birodal- 
munk és az MI vezérelte vetélytársak 
egyes tulajdonságait. A legkönnyebb 
fokozaton több erőforrással kezdünk, 
más nemzetek pedig kevésbé lesznek 
agresszívak, így nyugodtan fejleszt- 
gethetjük a birodalmunkat, mielőtt le- 
igázzuk az egész kontinenst. A legne- 
hezebb fokozaton pedig fordul a koc- 
ka, és sokkal komolyabb kihívásokkal 
kell megküzdenünk. Veteránok izgal- 
masnak találhatják az Ironman-módot, 
amelynek lényege, hogy mindössze egy 
mentési fájl készülhet, az automati- 
kus mentést pedig rendszeresen, tő- 
ünk függetlenül felülírja a játék. Emi- 
att nagyon oda kell figyelni még a leg- 
apróbb problémákra is, és jól át kell 
gondolni a csatákban alkalmazott stra- 
tégiát, különben elég egy rossz döntés, 
és több tíz órányi fáradozásunk vesz- 
het oda. A Paradox egyébként alapve- 
tően hat különböző nemzetet ajánl ki- 
indulópontként: Róma és Egyiptom a 
könnyű, Karthágó és Makedónia a kö- 
zepes, míg a Szeleukida Birodalom és 
Phrügia a nehéz fokozatot képviselik. 
Mivel a játéknak igazából nincs vég- 
célja, saját magunk találhatjuk ki, mit 
is szeretnénk kezdeni a birodalmunk- 
kal. Működhetünk békés kis állam- 
ként, de talán több izgalmat tartogat, 


Jonah Andersson stűdiővezető, Paradox 


Development Studio: 
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ha igyekszünk felhalmozni az erőfor- 
rásainkat, hatalmas sereget toboroz- 
ni és a lehető legtöbb területet elfog- 
lalni. Megkísérelhetjük újraélni Nagy 
Sándor hódításait Makedóniából indul- 
va, de akár azt is kipróbálhatjuk, mi- 
lyen egy apró északi állam jelentékte- 
len uralkodójaként kakaskodni. Sem- 
mi sem korlátozza lehetőségeinket, így 
rengeteg érdekes irányba terelhetjük 
birodalmunk sorsát. Sajnos nincs lát- 
ványos különbség az egyes nemzetek 
között, emiatt kicsit egyhangúvá vál- 
hat az Imperator: Rome, ám annyi ap- 
róságot állítgathatunk, hogy az újra- 
játszás élménye a sokadik hódító had- 
járat után sem válik unalmassá a stílus 
kedvelői számára. 


Ugyan a maga nemében az is roppant 
izgalmas, hogyan oldunk meg egy dip- 
omáciai krízist, miként navigálunk a 
politika világában, vagy éppen melyik 
vallást próbáljuk egy egész nemzet- 
re ráerőltetni, de az Imperator: Rome 
alán legérdekesebb eleme a hadá- 
szat és a csaták. Amellett, hogy a szá- 
razföldön akár elefántokat és tevéket 
is bevethetünk a hagyományos és kis- 
sé rendhagyó ókori egységek mellett, 
még a vízi hadviselés is tartogat izgal- 
makat. Sokat számít a sereg morálja, 
a vezetők befolyása, illetve a megfele- 
lő stratégia kiválasztása, hiszen nem 
mindegy, hogy kimerült, demoralizált 
csapatokkal próbálunk harcolni, vagy 
mindenre kész, a kor legmodernebb 
eszközeivel felfegyverzett alakulatok- 
kal, amelyek erősségeit igyekszünk ki- 
használni a megfelelő időpontban. A 
sokszínű csatározás mellett így kicsit 
egyhangúvá válhat a békeidő, amikor 
sokkal kevesebb teendőnk akad, és ke- 
vésbé izgalmas, mint egy tökéletesen 
koreografált ütközet. A manarendszer 


viszont, amely számos olyan tényezőt 
helyettesít, mint például a diplomáci- 
ai, vallási vagy katonai erő, elég fur- 
csa megoldás. Manát várakozással hal- 
mozhatunk, ami elég rossz játékme- 
hanikai elem. Technikai szempontból 
zonban - az előforduló bugoktól elte- 
ntve - nem lehet panasz a játék lát- 
ányvilágára, a Paradox régebbi címe- 
ez képest szebb grafikával büszkél- 
kedhet az Imperator. A menürendszer 
emellett átlátható, kis gyakorlás után 
intuitív, a zenei aláfestés és a hangef- 
fektek pedig nagyszerűen illeszkednek 
a történelmi korszakhoz. A fejlesztők 
korábbi játékaihoz képest kevesebb a 
tartalom az Imperator: Rome-ban, a 
stúdiót ismerve ugyanakkor várható- 
an számos DLC-vel igyekeznek bővíte- 
ni a játékot. A stratégiai játékok és a 
történelmi korszak rajongói számára jó 
s 


:£ xpo 


vétel lehet, annak ellenére, hogy keve- 
ebb lehetőséget tartogat, mint példá- 
ul a mostanra számos csomaggal fel- 

hizlalt Europa Universalis IV. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-550/ 
AMD Phenom II X6 1055T, 4 GB RAM, 
Nvidia GeForce GTX 460/AMD Radeon 
HD 6970 


4 rengeteg kiindulási lehetőség 


4 részletgazdag, aprólékos 
4 magával ragadó hangulat 
. - nincs sok különbség a nemzetek között — 
.- történelmi pontatlanságok 
- bugok 


KIVI 
Világuralomra törni 
sosem egyszerű 

feladat. 


450 Ab Urbe Condita (304 BCE) (2. 
Eg l ] ) 


Számos állam vezéreként próbálhatunk érvényesülni . saNaions 
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MI VAN AZ EGYJÁTÉKOS 


KALANDDAL? 


Idén a Blizzard ahelyett, hogy közvetlenül a kiegé- 
szítőkhöz kapcsolná az egyjátékos tartalmakat, egy 
egész éven átívelő, új ellenfeleket és jutalmakat kínáló 
játékmóddal készül. A cikk írásának pillanatában még 
nem tudni, mikor érkezik az új kaland első fejezete. 


Ez az egy lap versenyképessé tette 
TR t SS Priest paklitípust 


- Az új táblán Dalaran 
. épületei láthatóak . 


már óriásokkal áraszthatjuk el az asztalt 


Egy izgalmas szett várt az árnyékok között 


HEARTHSTONE: RISE OF SHADOWS 


AGYON JÓL TUDJÁK EZEK A 
Hú KALIFORNIAI SRÁCOK, HOGY 
MIKOR KELL ELŐHÚZNI A 
WARCRAFT VILÁGÁNAK LEGHÁ- 
LÁSABB TÉMÁIT. A tavalyi két utolsó 
Hearthstone készlet ugyan hozott érdekes 
apokat, de összességükben felejthetőek 
voltak. Most válaszul a Blizzard bedobta 
a Rise of Shadows csomagot, amely 
kifejezetten Dalaranra és az azt fenyegető 
veszélyre koncentrál. A mágusok városát 
inden WoW-rajongó ismeri, így nehéz 
em izgatottnak lenni legalább a helyszín 
miatt. 


VISSZATÉRŐ ÁRNYAK 

A sztori szerint a korábbi Hearthstone ki- 
egészítők rosszarcai fogtak össze és ala- 
pították meg az EM.I.L. nevű szervezetet 
(legalább annyira finom elnevezés, mint a 
S.H.I.E.L.D.) azzal a céllal, hogy visszavág- 
janak Azeroth hőseinek. Első célpontjuk 
Dalaran, ahonnan nagy hatalmú ereklyéket 
próbálnak meglovasítani. A terv termé- 
szetesen félresiklik, és a csapat rengeteg 
morcos varázslóval és mágikus csapdával 
fut össze. Ennek mi csak örülhetünk, mert 
így mind a mágusok, mind a sztori sze- 

t elcsattanó bűvigék a paklijainkba ke- 
ülhetnek. 
Úgy néz ki, hogy a dalarani bűbájosok ki- 
csit ügyesebbek, mint a többiek, és ezért a 
kiegészítő számos varázslata rendelkezhet 
egy új kulcsszóval, a Twinspellel. Ez a hatás 
garantálja, hogy a lap kijátszásakor kapjunk 
gy másolatot belőle, amit bármikor elhasz- 
nálhatunk. Ez abban különbözik a koráb- 

bi Echo megoldástól, hogy csak egyszer le- 
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het újra kijátszani az így kapott kártyát, de 
bármikor, tehát nem csupán az adott kö- 
rön belül. A Twinspell lapokat kifejezetten 
úgy tervezték meg, hogy a kétszeri kijátszás- 
ból komolyan profitálhassunk. A Ray of Frost 
például alapvetően csak megfagyasztja a 
célpontot, de ha már megfagyasztott cél- 
pontra sütjük el másodjára, akkor megsebzi 
azt. Ennek köszönhetően az egyik példánnyal 
éníthatunk, a másikkal odacsaphatunk. 
A kiegészítővel bemutatkozó másik új 
kulcsszó a Lackeys. Az ilyen hatással meg- 
toldott kártyák általában a játékos kezébe 
adnak egy lényt, amelyet kijátszva valami- 
yen előnyhöz juthatunk (az Ethereal Lackey 
ad egy lapot a kezünkbe, a Goblin Lackey 
extra támadóponttal ruházza fel lényein- 
ket stb.). A két új mechanika mellett egy új 
aptípust is érkezett, amely a Schemes ne- 
vet kapta. Minél több körön át tartunk a 
kezünkben egy ilyen kártyát, annál erőseb- 
é válik. A Togwaggles Scheme például 
egy varázslat, amely egyetlen manapontért 
cserébe egy, már lehelyezett lényünk má- 
solatát keveri be a paklinkba. Minél tovább 
várunk a kijátszásával a szám, annál na- 
gyobbra emelkedik, ezért idővel akár ötöt 
is hozzáadhatunk a választott lényből. Ezek 
az új mechanikák és a korábbi készletekből 
visszatérő gonoszok rengeteg új pakli építé- 
sére kínálnak lehetőséget. 


ÚJ ALAPOKBŐÓŐL ÚJ FEGYVEREK 
Rég volt a pakliépítés annyira szórakozta- 
tó, mint Rise of Snadows-csomagjaim kibon- 
tása után. Egyes paklitípusok csak kiegészí- 
tő lapokat kaptak (lásd a Murlock Shamant, 
amely mindössze pár új játékszerrel gazda- 


godott), de például a mage kaszt friss kár- 
tyái eddig nem látott taktikai lehetőségekkel 
kecsegtetnek. Khadgar lehetővé teszi, hogy 
inden, varázslattal megidézett szörny- 
ből kétszer annyit kapjunk. Ezt kombinálhat- 
juk a Power of Creationnel, amely megidéz 
két véletlenszerű, hat manába kerülő lényt, 
és a Conjurers Callinggal, amely egy, már 
lent lévő szörnyünket elpusztítja, és két azo- 
os költségűvel helyettesíti. Meg is született 
egy új paklitípus, amely kifejezetten varázs- 
latokkal történő idézésre koncentrál, és nem 
is tartalmaz különösebben erős lényeket. 
Már néhány Rise of Shadows-csomag kibon- 
tásával számtalan új lehetőség áll előtted, 
ezt pedig nagyon régen mondhattuk el egy 
Hearthstone kiegészítő kapcsán. A legszebb 
az egészben, hogy a készlet legerősebb, pak- 
likat átformáló lapjai az olcsóbb kártyák kö- 


zül kerültek ki. 
Hunter 


HARDVER 
Windows 7, Intel Pentium D, GeForce 
8600 GT, 3 GB RAM, 3 GB szabad hely 


" ötletes új mechanikák 


4 izgalmas új kombinációk 
"4 új lehetséges paklitípusok 
.- unalmas Legendaryk 

.- nincs egyjátékos tartalom 


HUNTER 
Pár izgalmasabb 
Legendaryvel a 
legjobb kiegészítők 
között lehetne. 
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OBSERVATION 


2.Dr. Fisher legalább annyira fontos ; 
, szereplője a történetnek, mint S.A.M. 


HORIZON -( Eutopean 
6 American: Space 
Agency Arm) 


Az űrállomás helyszínei nem túl 
változatosak, cserébe realisztikusak 
í 


5—e ge e 


:Térképünkön könnyedén, 
. lépkedhetünk a termek között 


6 Move Cursor g Relocata To Target (A) (5) Switch Area €—) Return to 


OBSERVAT 


ZGALMAS, UGYANAKKOR tehát legtöbbször a biztonsági kamerákon 
[s HELY A VILÁGŰR. keresztül szemléljük az eseményeket. Vi- A játék hangulata csillagos ötös, mert az 
Számtalan filmben, könyvben, játék- szont több alkalommal is lehetőségünk lesz állomás egészen valóságosra sikeredett, 
ban találkozhattunk már olyan, fiktív, de átcuccolni egy gömbbe, aminek köszönhe- és a kihalt szobák miatt gyakran támad- 
valós elemeket is tartalmazó történetek- tően egyfajta drónként ide-oda lebeghe- hat olyan érzésünk, hogy tényleg elvesz- 
kel, amelyekben bizony keményen beütött tünk, szóval nem minden esetben kell rög- tünk a világűrben. A hátborzongató atmo- 
a krach egy-egy űrbéli kalandozás során. zített nézőpontból figyelnünk a történése- szféra megteremtésében pedig nagy sze- 
Az Observation remekül bemutatja, hogy ket. Magányos társunk szinte folyamatosan  repet játszanak a különleges effektek és a 
egy szerencsétlen helyzet előidézéséhez igényli a segítségünket, és nagyon oda kell furcsa hangok is. Hibával szinte egyálta- 
nem feltétlenül szükségesek mindenféle figyelnünk az utasításaira, hogy pontosan lán nem találkoztam, így a legnagyobb ne- 
klisés, csápos űrlények. azt csináljuk, amire megkért bennünket. gatívum talán az, hogy sokszor nem egy- 
Néha olyan egyszerű feladatokat kell elvé- értelmű, mit kell tennünk a továbbhaladás- 
geznünk, mint például egy ajtó kinyitása hoz. Szerencsére a sztori elviszi a hátán az 
A No Code logikai és ügyességi feladvá- vagy egy tárgy megvizsgálása, de termé- Observationt, így a stáblistát bámulva nagy 
nyokkal színesített kalandjátéka egy vi- szetesen komplexebb tennivalók is akadnak. — valószínűséggel mindenki azon agyal majd, 
szonylag könnyen emészthető sztorival in- A kamerákkal szabadon nézelődhetünk, il- hogy vajon mi a fene történt a játék utol- 
dít: van a Föld felett keringő űrállomás, letve váltogathatunk közöttük, és olykor rá só perceiben. 
az Observation, amelynek fedélzetén a le- kell közelítenünk egy-egy tárgyra, ha hasz- 


álni szeretnénk azt. Játék közben folyama- 
tos a kapcsolattartás Dr. Fisher és S.A.M. 
között, mert gyakran előfordul, hogy az űr- 


génység mellett egy S.A.M. nevű mester- 
séges intelligencia is helyet kapott. Öt fog- 
juk irányítani a játékban, miközben kü- 


lönböző teendők elvégzésével segítjük ajós kérésére elemeznünk kell valamit, az- HARDVER A 

társunkat, Dr. Emma Fishert. A helyzet tán bejelenteni, amit találtunk. KAREL SÁR Kei Ea lő 
TSÉG ÉSÁ s ; szegy rag eekeít ést; j élre égését, 13-3240/AMD FX-4300, GeForce GT 

ugyanis az, hogy Dr. Fisher kollégái vala- Sokféle logikai, valamint az ügyességün- 640/Radeon HD 7750, 4 GB RAM, 12 GB 

milyen megmagyarázhatatlan oknál fog- ket próbára tevő minijáték került az Obser- szabad hely 


vationbe, valójában ezek alkotják a játékme- 
et nagy részét. A legtöbbnek eléggé ma- 


va felszívódtak, és közben az egész űrállo- 
más is elsodródott egy teljesen másik pla- 


néta, a Szaturnusz közelébe. A legfurcsább gától értetődő a megoldása, de akad olya 

az egészben, hogy a jelek szerint valahogy eladvány, amely azért megtornáztathatja 

nekünk is közünk van a dologhoz, Így érte- az agyunkat. Ezek nem okoztak különösebb 

lemszerűen ki kell deríteni, hogy mi a frász gondot, előfordult azonban, hogy alaposa 

történt. Egyszerűen indul a sztori, de a ké- neggyűlt a bajom a panelek vagy egyéb tár- 

sőbbi fordulatok elegendőek ahhoz, hogy gyak felkutatásával, és hosszú percekig csak c 

fenntartsák érdeklődésünket, a befejezés bolyongtam lebegő gömbömmel, mert ner Óvakodj a Szatur- 

s ; sej ő 97 za sé B z nusz hatszögétől! [] 
pedig egészen szürreális. volt egyértelmű, mi a teendő. Az állomáso : 
MI-ként gyakorlatilag az állomáshoz va- viszonylag könnyű navigálni, de kinn az űr- 10 
gyunk kötve, korlátozott a mozgásterünk, ben simán eltévedhet az ember. AV 


Switch to Module Ce 


Teszt 


VIRTUAL REALITY 


BLOOD § IÍRUTH 


OLT MÁR DOLGOM NÉHÁNY gyonára. Persze a Marksok nem adják ma- jomlétrán. A zártörés, a kamerák deaktivá- 
TWYessíréssa DE KEVÉS gukat olyan könnyen, és viszonylag hamar lása egy-egy külön minijáték, a különböző 

HAGYOTT BENNEM ANNYIRA az akció sűrűjében találjuk magunkat, lát- mechanikák garantálják, hogy a játékmenet 
MARADANDÓ NYOMOT, MINT A ványos robbanások, folyamatosan záporo- egy pillanatig se laposodjon el. A fegyver- 
PLAYSTATION VR WORLDS CSO0O- zó lövedékek között. A sztori nem alegere- — fejlesztés, az e-cigik és más tárgyak gyűj- 
MAG RÉSZEKÉNT MEGJELENT THE detibb, de a célnak megfelel, lehetőségetad tögetése elegendő újrajátszhatóságot ga- 
LONDON HEIST. Borzalmasan rövid klasszikus akciófilmes pillanatok átélésére. rantál, pedig VR-játékhoz képest a Blood 
volt, a fele ráadásul csak beszélgetés, A Blood € Truth lényegében egy rail £ Truth nem rövid, bár lehetne hosszabb. 
viszont az autós üldözéses jelenet miatt shooter, amely a VR-nak köszönhetően ké- Mindenesetre nem bánnánk, ha a csapat 
azt kívántam, bárcsak építenének ezekre es minden szempontból továbbfejleszte- egy hasonlóan élvezetes, de egy kicsit elté- 
az alapokra valami nagyobbat. Most meg- i a műfajt. A fegyvereket a derekunknállé- rő témájú játékot szállítana legközelebb. 
született a Blood £. Truth, amellyel igazi vő pisztolytáskából, valamint a hátunkról 
akcióhősnek érezhetjük magunkat - ha eakasztva vehetjük elő, a tárak a mellka- 
épp nem zavarodik meg a rendszer. sunkra vannak csatolva, így teljesen beleél- ESSEK] 
A csapat szerencsére ragaszkodik a gyö- etjük magunkat a szerepbe, nem kell sze- 44 néhány egészen fantasztikus je 
kereihez, így a helyszín ismét a játékok- rencsétlenkednünk, az irányítás kellően in- ETC Ge TENóSte en 
ban fájóan ritkán megjelenő London, ahol tuitív. Néha azonban, amikor az irányzékot TT § - 
mindenki fantasztikus brit akcentussal be- a szemünkhöz emeljük, a rendszer megza- 
szél, az autók jobbkormányosak, a gyönyö- varodik, a fegyver elkezd rángatózni, és le- 
rű városképet pedig több alkalommal is hetetlen pontosan tüzelni - bár ez talán in- 
megcsodálhatjuk. A főszereplő egy Ryan kább a PSVR, és nem a fejlesztők hibája. 1 
Marks nevű volt katona, aki édesapja halá- A legtöbbször gombnyomással haladha- s 
la után visszatér családjához, hogy segít- tunk megadott pontok (leginkább fedezé- z 
se őket a nehéz és gondterhes időszak át- kek) között, de néha automatikus a mozgás, PACA f 
vészelésében. Ugyanakkor feltűnik egy lon- hogy csak a lövöldözésre kelljen figyelnünk. Még több ilyet! 
doni gengszterfőnök, aki nem törődik a A tömény akciójeleneteket olykor lopako- 
gyásszal, határozottan benyújtja igényét dós szegmensek törik meg, sőt sokszor kell 
a — szintén nem feddhetetlen - család va- ásznunk szellőzőkben, állványokon, ma- 
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EVERYBODY S 
GOLF VR 


ÁR A KORAI TIGER 
WOODS PGA TOUROK 
ÓTA ELŐKELŐ HELYET 


FOGLALNAK EL SZÍVEMBEN A 


GOLFJÁTÉKOK. Maga 


miért, mer 
tem nézni, 


de valahogy mégis azon 
j lehetőség nyílik a virtuá- 
lis labdaröptetésre. Szerencsé 
s Golf sorozatot go 


fejem, ha ú 


Everybody 
Clap Hanz 
ge van egy 
a pályán ál 


n se 
ezt a sportot nem s 


úgy látta, a világnak 


Ihatunk, és magunk 


hetjük az ü 
en 
csuklópánti 
kívül 


zi 


Végülis ez 


kevertem el a Move-hoz jái 


inden ép maradt, amiko. 
abda centi 
is a sport része, nem? 


őt, én pedig örülte 


ot - így legalább a 


értem, 


zefes 


űvelni meg nem szoktam, 
al felkapom a 


ea. 
dozó 


szüksé- 


olyan golfjátékra, amelyben 


enget- 


n, hogy 
ró 
elkemen 


a 


kkel ment el a lyuk r 


nellett. 


nos segítőnk öltözékeit is. Egy bajnok- 
sággal, online vagy offline többjátékos 
móddal fel lehetett volna dobni, ezek 
hiánya eléggé fájó. 
Maga a golfozás meglepően jól mű- 
ködik, bár a Move pontatlansága és a 
megfelelő visszajelzés hiánya miatt ne- 
héz jól belőni az ütések irányát és ere- 
jét. Nem gondolom, hogy egy külön er- 
e a célra tervezett kontroller nélkül 

ez ennél sokkal jobb lehetne, és a hiá- 
nyosságok ellenére is élveztem játsza- 
ni. Ha készül folytatása, az biztosan 
jobban sikerül majd, de ha minden vá- 
gyad, hogy VR-ban golfozz, kezdetnek 
ez is megteszi. 


GHOST GIANT 


OKÁIG AZT GONDOLTUK, 
S. A VR NEM DOB 

FEL IGAZÁN EGY OLYAN 
JÁTÉKOT, AMELYBEN KÜLSŐ 
SZEMLÉLŐKÉNT FIGYELJÜK EGY 
KARAKTER TÉNYKEDÉSEIT. Aztán 
a fejlesztők megmutatták, hogyan 
lehet olyan élményt adni, amilyet VR 
nélkül nem élhetnénk át. A Moss és az 
Astro Bot: Rescue Mission után itt a 
Ghost Giant, amely egyszerre bájos és 
sötét mese, középpontban egy kedves 
és barátságos kis lénnyel, akinek túl 
hamar kell felnőnie. 
A Stick it to the Manl-t és a Fe-t is 
fejlesztő Zoink Games első VR játé- 
kában mi egy óriási szellemet alakí- 
tunk, aki Louis, egy cicaszerű antropo- 
morf lény képzeletbeli barátja. Miköz- 
ben mindenféle kalandokba keveredik, 
mi a környezet manipulálásával segít- 
hetünk neki: háztetőket szedünk le, 
ahol rejtett tárgyakat találunk, karo- 
kat húzogatunk, tekerőket tekerge- 
tünk, hogy biztosítsuk a továbbhala- 
dását, de játszadozhatunk is a saját 
szórakoztatásunkra: például sapkákat 
rakhatunk a karakterekre, vagy kosár- 
ra dobhatunk. A szabadság illúzióját 
megtöri, hogy csak akkor mozgatha- 
tunk tárgyakat, ha a játék is úgy akar- 
ja, viszont így legalább játszadozás 
helyett jobban figyelhetünk a sztorira 
- és érdemes is figyelni. 


A történetből nem szeretnék sokat 
spoilerezni, elég annyit tudni, hogy mi- 
közben a felszínen minden vidám és 
játékos, valójában azért nem annyira 
boldog Louis élete. Egészen éles a vál- 
tás aközött, ahogy a gyermeki ártat- 
lanságot és amiképp a valódi helyze- 
tet ábrázolják. Játékos megjelenítése 
ellenére a Ghost Giant leginkább azok- 
nak szól, akik a mondanivalót keresik 
egy játékban, és nem bánják, ha a fej- 
törőket inkább kísérletezgetéssel, nem 
pedig gondolkodással tudják megolda- 
ni. Meglehetősen rövid, de így is meg- 
éri játszani vele, a gyűjtögethető dol- 
gok összeszedésével pedig megnyújt- 
ható a játékidő. 


PACA 
Nem fogja mindenki . ! 
szeretni, de attól 

még értékes. 


Az Everybodys Golf VR sok más , első- 
öz" hasonlóan viszonylag kevés tartal- 
at kínál. Három helyszínt látogatha- 
unk meg, mindenhol 18 lyuk vár ben- 
nünket. Játszhatunk teljes menetet, 
olyat, amelyben csak az első vagy csak 
az utolsó kilenc lyukra lőhetünk, és 
olyat is, amelyben véletlenszerűen ka- 
punk hármat. Hogy ne érezzük, milyen 
keveset ad a játék, mindent sorra old- 
hatunk fel: a területeket, a módokat, a 
különböző ütőcsomagokat, de még csi- XV 


a 212 ejeje 


] PACA 
Az alapok jók, a 
tartalom kevés. 
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Teszt 


SEA OF THIEVES 


ÚLZÁS LENNE AZT ÁL- 
i LÍTANI, HOGY A SEA OF 

THIEVES FŐNIXMADÁR- 
KÉNT TÁMADT FEL, HISZEN A 
RARE KALÓZOS MÓKÁJA MÁR 
A MEGJELENÉSEKOR SEM VOLT 
BUGOS VAGY EGYÉB OKOKBÓL 
JÁTSZHATATLAN. Ugyanakkor két- 
ségtelen, hogy az egy évvel ezelőtti 
rajtkor finoman szólva is szűken mér- 
ték a tartalmat, és közel sem sikerült 
kiaknázni a játékban rejlő potenciált. 
Látszott, hogy ebben a játékban sokkal 
több rejlik, és ha a Microsoft elkötele- 
zi magát a projekt mellett, idővel fan- 
tasztikus dolgokat tudnak majd kihoz- 
ni belőle. És sokak hatalmas örömére 
így is történt. 


Már azzal simán meg lehetne tölte- 

ni két oldalt, hogy egyszerűen felsoro- 
lom, milyen újítások kerültek be a Sea 
of Thievesbe az elmúlt 14 hónap során. 
Megjelenésekor kaptunk egy méretes, 
de nem túl változatos világot, amely- 
nek szigeteit nem sok minden külön- 
böztette meg egymástól. Volt ugyan 
három frakció, amelyeknek küldetése- 
ket teljesíthettünk, de ezek kimerül- 


Folyamatosan a túlélésért küzd az 
ember az arénában 


80 www.gamestar.hu 


:Megéri horgászni, mert a különös. 
:halakért értékes jutalom jár 


tek annyiban, hogy menjünk el A-ból B-be, ke- 
ressük meg a kincset, vagy öljük meg a bosst, 
aztán hajózzunk vissza, és zsákoljuk be a ju- 
talmat. Nem volt semmilyen narratíva, leg- 
feljebb a rébuszokban megfogalmazott út- 
mutatók jelentettek némi kihívást (ezek is 
csak azoknak, akiknek nem túl acélos az an- 
goltudásuk), így a kalózlegendává válás na- 
gyon hamar repetitívvé vált. Mára ez tel- 
jesen megváltozott. Az elmúlt hónapok so- 
rán fokozatosan bővült a térkép, felfedeztünk 
új szigeteket, amelyek egyedi mechaniká- 

kat is magukkal hoztak (például a vulkáno- 
kat): a közepesen kellemetlen kraken után fel- 
bukkant a tengeren a félelmetes óriáscápa, 

a megalodon, megjelent továbbá egy marék- 
nyi új ellenféltípus, a nyílt vízen pedig nem- 
csak más játékosokkal, hanem az MI által irá- 
nyított csontvázlegénységekkel is összefut- 
hattunk, akik komoly fenyegetést jelenttek. 
Emellett megjelentek új küldetéstípusok, 
amelyek keretében különböző ,csomago- 

kat" kellett sértetlenül leszállítanunk. Itt ta- 
nulták meg nagyon sokan, hogy a ketrec- 

be zárt malacok viszonylag rosszul bírják a 
víz alatt. Na és persze elérhetővé vált több 
száz új kozmetikai cucc is a fegyverkinézetek- 
től kezdve a csicsás kalapokon és a gyémánt- 
berakásos ásókon keresztül egészen a spe- 
ciális, hajóra szánt orrdíszekig és vitorlákig. 


(72) 


, valaki, hogy nem gyönyörű a Sea of Thieves 


fi 


(Ez bizony egy egyszerű screenshot. Ezek után mondja 


A játék egyre színesebbé, változatosabbá és 
immerzívebbé vált. Aztán befutott a szülina- 


pi frissítés, a 
varta az élményt. 


ivel a Rare 110 százalékra csa- 


Az évfordulós csomag azért is fontos, mert 

olyan újításokkal dobta fel hullámzó játszóte- 
ret, amelyeket még hosszú évekig bővíthet és 
finomíthat a fejlesztőcsapat. Az egyik ilyen új- 


donság az aré 


a, amelyben öt hajó legénysé- 


ge mérkőzik megy egymással egy 24 percig 


artó meccsbe 


éknak (bárme: 
elkerülni és csak csodál 
égiscsak egy kalózos 
egy-két óráig 
egy teremtett lelket se 
ivel az arénában egy 


kerülhetetlenek, ráadás 
komoly pontlevonásbai 

köszönhetően akár úgy 
egyetlen ládát sem ásu 


ak összeterelve a csap 


i a naplementé 
áték), előfordul 


iába kémleltük a horizo 


láttunk a teng 
kisebb területre 


ul az elsüllyedő 


. A cél az, hogy a lehető leg- 
öbb pontot gyűjtsük össze ez idő alatt, eh- 
hez pedig mindenki ugyanazokat a térképeket 
kapja. A Sea of Thieves egyik komoly problé- 
mája volt, hogy bár a PvP szerves része a já- 
nyire is szeretnék néhányan 


t, ez 

, hogy 
tot, 
eren. 
van- 


atok, az ütközetek el- 


ajók 


is részesülnek, aminek 


is nyerhetünk, 


ogy 


nk ki, csak kifosztjuk 
mások roncsait. Ezt a játékmódot egyértel- 
űen azok fogják igazán élvezni, akik eddig is 


-óvatosan hajókázni 


" HA VALAKI A MEGJELENÉSE ŐTA NEM LÉPETT BE, AZ 
SZINTE RÁ SEM FOG ISMERNI A JÁTÉKRA 


az akciót keresték, hiszen köze 


nyit kapnak belőle. Az ü 
vább színesíti, 
hajótest sérül, 


-A vulkanikus szigetek környékén érdémes 


fél órá- 
közeteket to- 


ogy immár nemcsak a 
anem szétlőhetjük az 


árbócot, a kormánykereket vagy akár 


a vasmacskát is. Egy-ké 
találattal tehát 


jól irányzott 


nozgásképtelenné te- 


hetünk egy egész galleont, és ha a má- 


sik csapat erre képtelen 


reagálni, akkor pillanato 


nagy bajba kerülhet. 


A Sea of Thieves másik 


megfelelően 


k alatt nagyon 


érezhető 


problémáját a narratíva, pontosab- 
ban annak hiánya jelentette. Persze 
jól hangzik, hogy nincsenek kötött- 


ségek, és az ember ar 
amerre csak akar, de 


ra vitorlázik, 
nagyon könnyű 


céltalanul sodródni a tengeren. Szto- 


ri eddig gyakorlatilag 
volt, de ezt remekül o 


egyáltalán nem 
vosolja a Tall 


Tales első felvonása, amely rögtön ki- 
lenc újrajátszható küldetéssel dobja 


fel a játékot. Ezek am 
órásra is nyúlhatnak, 


issziók akár két- 
kifejezetten ösz- 


szetettek és változatosak. Az egysze- 
rű ,menj oda, és ásd ki a kincset" kül- 
detések helyett igazi kaland vár ránk, 


korábban sosem látot 
víz alatti alagutakkal, 


t helyszínekkel, 
összetett fejtö- 


rőkkel, csapdákkal, na meg persze el- 
képesztő kincsekkel. Látszik, hogy a 
Rare nem kevés energiát fektetett 


[A kalózok állítólag szeretik az aranyat 


VMostanra megszámlálhatatlanul sok különböző 
j :kozmetikai cucc került a játékba 


É 


Hatalmas utat járt be a Sea of Thieves, 
és messze még a kaland vége. Ha vala- 
ki a megjelenés óta nem lépett be, az 
szinte rá sem fog ismerni, annyi az új- 
donság, annyival élettelibb az egész vi- 
lág. Rengeteg irányba el lehet indulni 
attól függően, hogy mi érdekli az em- 
bert, a Tall Tales narratív missziói pe- 
dig egy kicsit irányítják is a kalandoro- 
kat, de továbbra is mi vagyunk a kapi- 
tányok saját hajóinkon, a mi kezünkben 
a döntés, semmi nincs ránk erőltetve. 
Én személy szerint továbbra is élvezem 
egyedül is egy bárkán, de egyértelmű- 
en barátokkal az igazi. Persze hozzá- 
csapódhat az ember más kalózokhoz 
is, de akommunikációs nehézségek mi- 
att ez nem mindig sül el jól, és komoly 
frusztrációt tud okozni, ha a legénység 
tagjai nem értik meg egymást. 
Mivel a játék továbbra is a Game Pass 
része, már csak emiatt is megéri elő- 
fizetni. Családdal és barátokkal is fan- 
tasztikus élmény. Ilyennek kell lennie 
egy szolgáltatásként működő játék el- 
ső évének, le a kalappal a Microsoft 
előtt. 


a dologba; még ha bizonyos fejtö- 
rők egy idő után unalmassá is válnak. 
Egyértelműen ezek a kalandok szü- 

ik a játék legizgalmasabb pillanata- 
it, főleg akkor, ha a barátaival éli meg 
őket az ember. Nagyon remélem, hogy 
folytatják ezt a vonalat, mert narratív 
játékokban sem sikerül mindig ilyen 
fantasztikus hangulatot összehozni. 
És ha mindez nem lenne elég, akkor 
mostantól ötven különböző halat is ki- 
oghatunk a tengerből, amiket aztán 
(az összes többi hússal és gyümölcs- 
csel együtt) meg is süthetünk, hogy 
eadjuk egy kereskedőnek, vagy csak 
együtt lakmározzunk belőlük a többi 
ekkel. Már ha nem égettük oda. 
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Támadnak az új Ryzenék 2 


és Radeonok 


Várható volt, hogy az idei nyárindító Computex 
szakkiállítás első mozzanataként az AMD teljes 
frontos támadást indít az Intel ellen, sőt az Nvidiát 
is célba veszi, azt azonban csak kevesen remélték, 
hogy ennyire nagyot szól majd a zöld csapat beje- 
lentése. Merthogy Dr. Lisa Su, az AMD vezére nem 
vesztegette a szót, rögtön belekezdett abba, hogy a 
szerverpiacon sikeresen fogást találtak az Intelen, 
olyannyira, hogy a Microsoft, az Amazon, a Tencent 
és már a Google is AMD Epyc processzorokra épí- 
ti újabb farmjait. Utóbbi azért is fontos szerep- 

lő, mert a hamarosan elrajtoló Google Stadia game 
streaming szolgáltatás AMD Epyc processzorokon 
és Radeon GPU-kon fog futni. 

Az otthoni felhasználókat az új, harmadik gene- 
rációs Ryzen processzorokkal lepte meg az AMD. 


CGigabyte PCle SSD-kártya 
Nincs többé töltési 


képernyő 
Hatalmas bánatunkra idén sem sike- 
rült biztató hírekkel hazatérnünk a 
Gigabyte főhadiszállásáról - Aorus 
gaming notebook egyelőre nem lesz 
kapható hazánkban. Azért szeren- 
csére kellemes meglepetés is ért min- 
ket, sőt egészen elképesztő új kom- 
ponenst mutatott be a cég. Az Aorus 
AIC Gen4 8 TB kártya egy furcsa, ki- 
menetek nélküli videokártyára hason- 
lít, pedig ehhez semmi köze. A ven- 
tilátorral hűtött réz hűtőborda alatt 
nem GPU és VRAM bújik meg, hanem 
négy darab, egyenként 2 TB kapacitá- 


Míg az Intel a 14 nm-es gyártással küzd, addig a 
július 7-étől kapható Ryzen 3000-es CPU-k már 
7 nm-en készülnek. Az AMD mérnökei a Zen 2 
mikroarchitektúrára építették az új processzoro- 
kat, amelyek IPC-mutatóban is jelentősen (akár 
15 százalékkal) felülmúlják elődeiket. Emellett 
minden eddiginél magasabb órajeleket és agresz- 
szívabb turbószabályzást építettek be, javították 
a memóriavezérlőt, és megjelent a dupla sávszé- 
lességet kínáló PCIe 4.0 is. Ez azonban még nem 
minden, ugyanis mindehhez átlagosan 65 wat- 
tos TDP tartozik (az Intelnél ez jelentősen maga- 
sabb), érkezik a 12 magos modell, valamint mind- 
egyik új CPU használható lesz az akár két évvel 
ezelőtti alaplapokban is. Hogy a maréknyi kétke- 
dőt is meggyőzze az AMD, az árazásra is odafi- 


/ 


gyelt, így a Ryzelí73700x 329, a Ryzen 7 3800X 


399 míg a 12 magos Ryzen 9 3900X szörnyeteg 
499 dollárért lesz megszerezhető. 

A grafikus kártyák világát sem ereszti el az AMD, 
de az ősrégi GCN-alapok már nem versenyezhet- 
tek az Nvidia Turinggal szemben. Az új Navi GPU 
a Radeon RDNA mikroarchitektúrára épül. Ez 
nem csupán 25 százalékkal erősebb elődjénél, de 
másfélszer hatékonyabb is, így végre a Radeonok 
fogyasztása is jelentősen csökkenhet. Az RX 
5700-as kártyák szintén 7 nm-en készülnek, és 
már júliusban megérkeznek a boltok polcaira, de 
már azt is lehet tudni, hogy ez nem a vége az idei 
Radeon-meglepetéseknek, valami még erősebbel, 
forradalmian új VGA-val is készül az AMD a játé- 
kosok számára. 


sú M.2 NVMe SSD, valamint az ezeket 
egybefogó PCle 4.0 x16 vezérlőchip. 
A szintén Gigabyte által tervezett 

és gyártott SSD-k a legújabb Phison 
vezérlőket és Toshiba TLC NAND 
flashchipeket használják, így PCle 
4.0-n kapcsolódnak. A RAID-tömbbe 
kapcsolt 8 TB-os tárhely ezzel a trük- 


kel egészen elképesztő, 15 GB/s-os 
írási és olvasási teljesítményre ké- 
pes (egy átlagos SSD kb. 500 MB/s- 
ra, egy gyors NVMe SSD pedig 3-3,5 
GB/s-ra). Ez a kártya persze egészen 
drága mulatság lesz, viszont hamaro- 
san bárki beszerezheti - feltéve, hogy 
megfelelő rendszer birtokában van. 
Ez nem más, mint a legújabb AMD 
X570-es platform, amely a rengeteg 
USB 3.1 Gen2 mellett PCIe 4.0-fogla- 
latokat is kínál. 

Azokra is gondolt a Gigabyte, akik en- 
nél szerényebb árazású, de szintén 
gyors SSD-re vágynak. Phison-alapú 
M.2 NVMe SSD-jük külön is kapha- 
tó lesz hamarosan, mégpedig a már 
megszokott kapacitásokban (akár 2 
TB-ig), gyárilag mellékelt hűtőbordá- 
val. Ezek a tárolók szekvenciálisan 5 
GB/s csúcssebességre képesek, ami 
szintén komoly előrelépés a jelenlegi 
M.2 SSD-khez képest. 


Ikonikus gameregér 
a Microsofttól 


Több szempontból is forradalmi volt a Microsoft IntelliMouse PC-s egere, 
amely 1996-ban látta meg a napvilágot. A szokatlanul hosszúkás formájú, 
ám éppen ezért nagyon kényelmes periféria volt az első, amely optikai szen- 
zort tartalmazott, és görgő is került a két gomb közé. Ezek az extrák olyany- 
nyira beváltak, hogy mind a mai napig minden egéren megtalálhatók, sőt az 
eredeti IntelliMouse-nak szabályos rajongói klubja is létezik. 

A Microsoft 2017-ben meg is alkotta a modernizált Classic IntelliMouse 
egeret, amely természetesen ismerős külsőt, ugyanakkor modern belsőt ka- 
pott. Ezúttal a folytatást köszönthetjük Pro IntelliMouse néven. A tavaly 
már Kínában nagy sikerrel bemutatott periféria PixArt PAVW3389PRO-MS 
szenzorral és ezer hertzes lekérdezéssel dolgozik. Az újabb szenzor gaming- 
grade komponens, ugyanis több lépcsőben akár 16 ezer dpi-ig növelhető ér- 
zékenysége. Ehhez színátmenetes dizájn, harisnyázott kábel, öt darab Omron 
kapcsoló, szolid RGB világítás és 104 grammos tömeg tartozik. A Microsoft 
Pro IntelliMouse nagyjából 50 euróért lesz elérhető, ám ez sokakat nem fog 
eltántorítani attól, hogy a Doom Eternalben már egy vérbeli IntelliMouse- 
zal osszák a fejlövéseket. 


A teljesen néma 
gaming PC 


Újabb év telt el, a Noctua azonban továbbra sem adja be a derekát, egyszerűen nem 
ajlandó bazári színekben kiadni hűtőit, és RGB-s világítást sem mutatott be a cég, 
aminek mi őszintén örülünk. Előrukkolt azonban valami sokkal nagyszerűbbel, egy asz- 
tali gépekbe tervezett, 1.5 kg-os, óriási kockával, ami úgy néz ki, mintha valami ipa- 
i gépből származna. A nagy tapasztalatnak hála azonban a méret ellenére könnyen 
szerelhető, és nem akad bele még a magas RAM-modulokba sem. A vastag réztalpból 
több hőcső ágaskodik a magasba, ahol kifejezetten vastag lamellákból felépített ra- 
diátor disszipálja el a hőt. Az új, torony kialakítású CPU-hűtő legnagyobb újdonsága, 
ogy teljesen passzív működésre fejlesztették ki, vagyis nem szükséges rá ventilátor. 
Ez néma gépet jelent, azonban a Noctua nem a celeronos PC-ket célozta meg, így már 
a bemutatón is egy Intel Core i9-9900K CPU-t hűtött le teljesen zárt házban ezzel a 
kockával. Igazán megdöbbentő volt, hogy a demógépben a videokártya is passzív hű- 
tésű volt, és a házban egyetlen ventilátor sem dolgozott. Ennek ellenére a számítógép 
egy héten keresztül leállítás és hiba nélkül futtatta 100 százalékos terheltség mellett 
a Prime95 stressztesztjét. Egyelőre nem sikerült megtudnunk, hogy mikor és mennyi- 
ért lesz kapható a Noctua első, teljesen passzív CPU-hűtője, de minket máris meggyő- 
zött, és még csak az RGB világítást sem hiányoltuk. 
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A legjobb 
gamermonitor 


Egészen különleges gamerkijelzőt dobott piacra az Asus, amely annyira jövőbe- 
nutató, hogy a legtöbben nem is számítottak idei megjelenésére. A RoG Swift 
PG27UGX nem a hagyományos, oldalsó LED-háttérvilágítást használja, hanem 

a 27 colos panel mögötti részt 576 zónára bontották. Ide mini-LED-eket helyez- 
tek, amelyeket villámgyorsan, egyenként is lehet címezni. Ez összesen 2304 da- 
ab LED-et jelent, ami az eddigi legjobb kijelzőnél 33 százalékkal több. ALED-ek 
és zónák számának növelésével a legújabb gamermonitor a valaha volt legjobb 
képminőségre képes óriási kontraszt és fényerő mellett. A 27 colos panel 4K fel- 
bontású, és 144 Hz-es frissítésre képes, emellett megkapta a duantum Dot tech- 
ológiát is. A DCI-P3 színtér 97 százalékát képes lefedni, és a 300-500 cd/m? 
ényerő helyett 1000 cd/mf-re képes, így jár a DisplayHDR 1000 megfelelőségi 
tanúsítvány is. Nem hiányoznak a gamerextrák, a világító RoOG-logó és a G-Sync- 
kompatibilitás sem. Annak azonban, aki ilyen monitort szeretne, pár hetet vagy 
akár hónapot még várnia kell, és nagyon sok pénzt összegyűjtenie, továbbá meg 
kell barátkoznia a gondolattal, hogy ventilátoros hűtést kaptak a mini-LED-ek. 
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Mélyvíz 


HARDVERTESZT 


GAMER ASZTALI PC 
VS. GAMERNOTEBŐOK 


IVATOS KÜLSŐ, HORDOZ- 
MD MÉRET, KÉSZRE 

SZERELT KONFIGURÁCIÓ 
ÉS KOMPLETT MEGOLDÁS - A 
GAMERNOTEBOOKOK MEGJELE- 
NÉSÜK ÓTA VONZZÁK A FEL- 
HASZNÁLÓKAT. Pedig kezdetben 
rengeteg gond volt velük, ráadásul túl- 
zottan drágák voltak egy átlagfelhasz- 
náló számára. Aztán a fő komponen- 
sek, de leginkább a CPU és a grafikus 
chip fejlődésével egyre elérhetőbbé 
váltak a valóban használható, kellő- 
képpen gyors gamerlaptopok. Odáig 
jutottunk mára a fejlődésben, hogy 
amikor felmerül, hogy az új számító- 
gép asztali vagy notebook legyen-e, 
már nem tátong óriási szakadék a két- 
féle gép között sem teljesítmény, sem 
ár tekintetében, így nem is feltétlenül 
e kettő együttese a döntő tényező. 
Cikkünkben bemutatunk egy új, felső 
kategóriás, illetve egy tavalyi, de még 


mindig erősnek számító, barátságos 
árazású notebookot, valamint ezeket 
összehasonlítjuk több játék alatt is egy 
általunk összeállított asztali számító- 
géppel. Célunk nem az, hogy győztest 
hirdessünk és a vesztest leírjuk, hanem 
hogy bemutassuk a kétféle gamer-PC 
előnyeit és hátrányait, így te is bölcs 
döntést tudsz hozni következő játékgé- 
ped kiválasztásakor. 


AZ IDŐ SZELE 

Amint divat lett a notebook a gamerek 
körében, a felhasználók hajlamos- 

sá váltak megfeledkezni az asztali gé- 
pek egyik legfontosabb jó tulajdon- 
ságáról, a modularitásról, helyette 

a kis méretet és a mobilitást helyez- 
ték előtérbe, ezért notebookot válasz- 
tottak. Ez néhány éve még nem szá- 
mított bölcs döntésnek, bármennyi- 
re is igyekeztek extravagáns külsővel 
meghódítani a vásárlókat a PC-gyár- 


tók. Sok felhasználónak komoly gondot 
okozott, ha idővel fejleszteni szerette 
volna gaming laptopját. Asztali PC-n 
megszokta a mesés kompatibilitást és 
modularitást, amelynek köszönhető- 
en egy-egy jól összerakott konfigurá- 
ció öt-nyolc évig naprakész szolgálta- 
tásokat és teljesítményt képes nyújtani 
apró felújításokkal. Notebookbőví- 
téskor azonban a korai gamerlaptop- 
tulajdonosok azzal a ténnyel szembe- 
sültek, hogy a játékok alatti teljesít- 
ményt nem tudják feljebb tornázni, 
mivel a processzor és a grafikus chip is 
az alaplapra lett forrasztva. 

Mára a mobil GPU-k elérték azt a szin- 
tet, hogy full HD-ben egy középkate- 
góriás modellnek sem okoz nehézsé- 
get akár 60 fps-sel futtatni a játéko- 
kat. Ebben az Nvidiáé volt az úttörő 
szerep, a GeForce-ok kiváló teljesít- 
mény/fogyasztás mutatói jól passzol- 
nak a laptopok elvárásaihoz. A mobil 


processzorok szintén sokat fejlődtek, 
sőt ha pusztán játékokat akarunk fut- 
tatni, a mobil Intel CPU-k tökéletesen 
megfelelnek csúcsgépekbe is. Ezek a 
négy-hat magos központi egységek fej- 
lett alapokra épülnek, magas órajelen, 
nagy gyorsítótárral dolgoznak, de ha 
kell, a fejlett energiagazdálkodásnak 
hála takarékosak is egyben. 

Sokáig nem okozott fejtörést az AMD 
jelenléte a gamerlaptopok konkurens 
gyártóinak, ez azonban idén megvál- 
tozott. A mobil Radeonok ugyan még 
mindig nem veszik fel a versenyt a 
GeForce-okkal, a mobil Ryzen procesz- 
szorok azonban már minden tekin- 
tetben felzárkóztak az Intel Core i5/ 
i7 CPU-khoz. Adott a magas mag- 
szám és órajel, a turbómód, az in- 
telligens fogyasztásvezérlés, ráadá- 
sul mindezt az Intelnél alacsonyabb 
áron kínálja az AMD, így ne csodál- 
kozz (de leginkább ne félj), ha követke- 


ző gamernotebookodban esetleg egy 
AMD Ryzen 7 CPU dübörög a GeForce 
GPU mellett. 


MOBIL GEFORCE-DIKTATŰRA 

A mobil grafikus chipek ennél is többet 
fejlődtek, amiben úttörő szerepet ját- 
szott az Nvidia. A GeForce vonalon a 
Pascal GPU-któl kezdve a mobil és az 
asztali változatok azonos jelölést kap- 
tak, és alapvető felépítésükben már 
nem térnek el egymástól. A legújabb 
Turing chipekkel is hasonló a hely- 

zet. a GIX 1660 Ti, az RTX 2060 vagy 
éppen az RTX 2070 pontosan any- 

nyi CUDA-magot, textúrázót és ROP- 
egységet használhat, mint egy ugyan- 
ilyen videokártya. A videomemória is 
azonos mind a típust (GDDR6), mind a 
kapacitást és a buszszélességet tekint- 
ve. Amiben még mindig nagy a különb- 
ség, azok az órajelek és a boostórajel- 
vezérlés. A szűkös méretből kifolyó- 


lag robusztus hűtést nem építhetnek 
be a laptopgyártók, ezért hiába a több 
ventilátor és a rengeteg hőcső, egy 
gamernotebook játék közben bizony 
zajossá válik, és melegszik is. Az per- 
sze már gyártófüggő, hogy ez csupán 
enyhe szélzaj vagy keserves visítás. T0- 
vábbra is a nagy méretű, asztali gépek 
kiváltsága a csendes, akár néma mű- 
ködés többórás játék alatt is. 

A gyártók helyzetét tovább nehezí- 

ti, hogy a felhasználók napjainkban 
már olyan gamernotebookokra vágy- 
nak, amelyek könnyűek és kis méretű- 
ek, miközben nem hajlandók lejjebb ad- 
ni a teljesítményből. A megoldást az 
Nvidia a Max-G grafikus chipek formá- 
jában kínálja. Ezek a speciális GPU-k a 
megadottnál alacsonyabb feszültség- 
szinten, kisebb hőtermelés mellett is 
stabilan üzemelnek. Ehhez viszont az 
órajeleket, különösen a boost mérté- 
két kellett csökkenteni, vagyis kompro- 


misszumot kell kötnie annak, aki 2 ki- 
logrammnál könnyebb és 20 millimé- 
ternél vékonyabb gamer ultrabookot 
szeretne. A CPU-k és GPU-k robbanás- 
szerű fejlődésétől persze nem lettek 
sokkal olcsóbbak a gamernotebookok, 
most is drága mulatság egy jól meg- 
épített, erős és tartós modell, de eze- 
ket a példányokat hosszú évekig hasz- 
nálhatod anélkül, hogy jeler komp- 
romisszumokat kellene kötnöd játék 
során. 


GAMERNOTEBOOK MINT 

IRODAI IGASLÓ 

Nem csupán ezek a változások men- 
tek végbe a gamerlaptopok világában. 
A gamernotebookok között egyre na- 
gyobb a kereslet a visszafogott külsejű, 
strapabíró modellek iránt. Ha például 
munkahelyeden vagy egy tárgyaláson 
előveszed gépedet, nem célszerű, ha 
tele van rakva RGB szalagokkal. A visz- 


A JÖVŐ A — 
STREAMINGÉ? 


A Google, az Apple, a Sony és 
még sok nagy cég dolgozik azon 
gőzerővel, hogy bármilyen eszkö- 
zön elérhetővé tegye a prémium 
játékélményt, vagyis a játékok 
streamelését. Az ötlet zseniális, és 
egycsapásra feleslegessé teszi a 
gamer-PC-t, valamint a játékkon- 
zolokat is, hiszen a grafikát, az 
MI-t és minden egyebet a távoli 
szerverparkok számítják ki. A 
gond a kivitelezéssel van: a játékok 
élvezetes irányításához zéró 
késleltetésre, azonnali reagálásra 
van szükség, amire egy Wi-Fi-n 
csatlakozó gyenge eszköz és egy 
távoli szerver ma még nem igazán 
képes, nem is beszélve a 4K-s, 60 
fps-es mozgókép streameléséről. 


Mélyvíz 


HARDVERTESZT 


szafogott külső mellett a masszív gép- 
ház is elvárás, ezenkívül a nagy tár- 
helyre és a minél hosszabb üzemidőre 
is szükség van. A folyamatosan zuha- 
nó SSD-árak mellett a tárhely a kisebb 
gond egy ilyen drága gép esetében, rá- 
adásul ezekben kényelmesen elfér az 
M.2-es SSD mellett akár egy másod- 
lagos, több terabyte-os merevlemez is. 
Az üzemidő azonban még mindig nem 
erőssége a gamernotebookoknak. A 
legnagyobb terhelést a játékok jelentik 
a hardverre nézve, ezért nem is csoda, 
hogy ilyenkor 100 százalékon pörög a 
grafikus chip, a RAM és a processzor, 
a kijelző pedig 144 Hz-en frissíti a ké- 
pet. Ezek a legnagyobb fogyasztók egy 
laptopban, ezért hiába a 60 vagy akár 
a 90 Wh-s akkumulátor, jó esetben is 
legfeljebb egy-másfél órát lehet játsza- 
ni egy feltöltéssel. 

Irodai munka, böngészés, tanulás közben 
a laptop több komponense is takarékos 


EGYRE NAGYOBB A KERESLET A VISSZAFOGOTT 
KÜLSEJŰ, STRAPABÍRÓ GAMERLAPTOPOK IRÁNT 


módba kapcsol, a hűtés elcsendesedik, 
sőt a legújabb modellekben a kijelző fris- 
sítését a rendszer visszakapcsolja 60 Hz- 
re, növelve ezzel az üzemidőt. Ha megfe- 
lelőek a beállítások, és modern a konfi- 
guráció, négy-öt óráig is lehet böngészni, 
dolgozni, tanulni egy gamerlaptoppal. 
Sokan megfeledkeznek a tápegységről, 
pedig erre szintén oda kell figyelni vá- 
sárláskor. A gamernotebookok között 
em ritka a 200-300 wattos tégla, 
amely elég nagy, és közel olyan ne- 
néz, mint maga a számítógép. A prob- 
émát a gyártók is felismerték, így az 
újabb gamernotebookokat PD szab- 
vánnyal (Power Delivery) kompatibilis 
USB Type-C-s töltővel is használhatod. 
Ezek a tápegységek sokkal kisebbek, 


és szabványos Type-C-csatlakozást kí- 
nálnak, ám a megszokottnál nagyobb 
feszültségszintet és áramerősséget is 
képesek leadni. Ahhoz, hogy töltés köz- 
ben játssz gamerlaptopoddal, gyengék 
ezek a PD-s töltőegységek, munkához 
viszont tökéletesen megfelelnek. 
Végezetül a portok számát, illet- 

ve elrendezését is érdemes ellenőriz- 
ned. Minimális követelmény a há- 
rom darab USB 3.0 (vagy más né- 
ven USB 3.1 Gen1), de nem árt a 
Type-C sem, amely a modern gé- 
peknél már Gen2-szabványú, eset- 
leg Thunderbolt 3 vezérlőre van kap- 
csolva. A LAN-port szintén hasznos, 
ezzel érheted el a legkisebb késlelte- 
tést és a legstabilabb kapcsolatot. A 


headsetcsatlakozó mellett egyre rit- 
kább az SD/mSD-kártya-olvasó, és 
sajnos kevés cég veszi a fáradságot, 
hogy biometrikus azonosítást építsen 
be, pedig ez ma már a belépőszintű 
laptopokban is általános. 


A sok generációváltás, az új chipek, a 
fejlett kijelzőpanelek és a modern hű- 
tési technikák hamar az asztali PC-k 
által uralt csúcsligába repítették a 
gamernotebookokat, ahhoz azonban, 
hogy lássuk, teljesítményben mire ké- 
pes a két megoldás, le kellett tesz- 
telnünk három konfigurációt. Hónap- 
ról hónapra rendszeresen frissített 
és ajánlott , killer gamer" asztali szá- 


GameStar killer gamer PC lite 


Processzor 
Intel Core i5-9600K (6 mag/6 szál; 4,6 GHz) 


Processzorhűtő 
Cooler Master Hyper 212X 


Alaplap 
Gigabyte 2390 Gaming X 


Memória 
Corsair V LEX DDR4-2666 16 GB kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce RTX 2060 OC 6 GB 


SSD 
Samsung 970 EVO Plus 500 GB 


Merevlemez 
4 TB WD Red 5400 rpm 


PC-ház 
Phanteks Eclipse P350X 


Tápegység 
Be guiet! Pure Power 11 600 W 


Kijelző 
AOC C27GL 27", FHD, VA, 144 Hz, matt 


Hálózati vezérlők 
Intel GbE LAN/TP-Link Archer T6E Wi-Fi 5 


Billentyűzet, extrák 
HyperX Alloy FPS, Windows 10 Home 


Összesen: 561360 Ft 


86 www.gamestar.hu 


A mobil CPU több programszállal elbír egyszerre, az 
asztali változat azonban magasabb órajelen pörög. 


Terhelés (játék) alatt mindkét gép hűtésének 
hallható a szélzaja. 


Az asztali gépen több port található, és könnyebb 
a csere, bővíthetőség. 


A 16 GB memória minden játékhoz és a legtöbb 
felhasználói szoftverhez bőségesen elegendő. 


A mobil RTX 2070 Max-G teljes shaderszám mellett is keveset 
fogyaszt, az asztali viszont magasabb órajeleken üzemel. 


Egy fejlett gamer-PC-ből nem hiányozhat 
az M.2 NVMe SSD. 


Az extra fájlok és a nagyobb játékok számára 
elegendő tárhelyet kínál a másodlagos HDD. 


Asztali vagy mobil gamer-PC, a világítás mindkét 
esetben az alapfelszereltség része. 


A gamernotebookkal akkumulátorról is játszhatsz 
legalább egy-két óráig. 


A 144 Hz óriásit javít a játékélményen, G-Synckel 
pedig nincs képhiba sem. 


A gigabites LAN mellett a Wi-Fi 5-vezérlő 
sem hiányozhat. 


A notebook tasztatúrája gamereknek készült, 


viszont asztali géphez ezt külön meg kell vásárolni. 


Lenovo Legion Y740 


Processzor 
Intel Core i7-8750H (6 mag/12 szál; 4,1 GHz) 


Hűtőrendszer 
Integrált 


Alaplap 
Intel HM370 


Memória 
2x8 GB DDR4-2666 


Grafikus kártya 
GeForce RTX 2070 Max-Ga 8 GB 


SsSD 
256 GB NVMe SSD 


Merevlemez 
2 TB Seagate 5400 rpm 


Gépház 
Alumínium 


Akkumulátor 
SEK 


Kijelző 
15.67, FHD, IPS, 144 Hz, matt 


Hálózati vezérlők 
Realtek GbE/Killer Wi-Fi 5 


Tömeg 
2.26 kg 


Összesen: 729 900 Ft 


GamernoteDOOk vs. asztali PC 


Helyezés 1. 2. 8: 

Termék Gamestar Killer gamer Lite Lenovo Legion Y740-I5ICH Lenovo Legion Y530-15ICH 

Web n.a. lenovo.com lenovo.com 

Ár JOLSGONEt ISZ900FE ES ENOKON BT 

CPU Intel Core i5-2600K Intel Core í17-8750H Intel Core í17-83750H 

GPU GeForce GTX 2060 6 GB GDDR6Ó GeForce GTX 2070 Max-Aa GeForce GTX 1060 6 GB GDDR5 
(GPU: 1365-1830 MHz/ 8 GB GDDR6 (GPU: 885-1185 (GPU: 1405-1671 MHZ/VRAM: 

VRAM: 14 GHz) MHZ/VRAM: 12 GHz) 8008 GHz) 

PCMark10 6174 pont 5744 pont 4887 pont 

Tárhely sebessége (szekvenciális olvasás/írás) 3571,5/2499,1 MB/s 3140,5/10894 MB/s 1493/475,1 MB/s 

Mért üzemidő (PCM8) n.a. 134 min 156 min 

3DMark Time Spy 7856 pont 6448 pont 38381 pont 

Assassins Creed Origins 9129 pont 7315 pont 4966 pont 

Deus Ex: Mankind Divided 928 fps 798 fps 563 fps 

Far Cry 5 1014 fps 85 fps 58 fps 

Final Fantasy XV 5628 pont 6247 pont 4181 pont 

Strange Brigade J5DS 100 fps 67 fps 


Unigine SuperPosition (1080ex/4Kop) 4673/6262 pont 3806/4839 pont Z19/25574IpONE 


mítógépünkből készítettünk egy lite- 
verziót, hogy a végösszegért cseré- 
be a notebookhoz hasonló, kész cso- 
magot kapjunk. A gép mellett gyors 
gamermonitor, mechanikus billentyű- 
zet, egér és Windows 10-licenc is ke- 
rült a kosárba. Ennek az asztali killer 
gamer lite számítógépnek az erejét 
összemértük egy mai, fejlett és mo- 


dern, illetve egy tavalyi középkategó- 
riás gamerlaptoppal. 

A Lenovo Legion Y530 és Y740 két 
olyan gép, amelyeken jól látszik, hogy 
a gyártó odafigyelt a felhasználók ké- 
réseire: a külső letisztult és elegáns, a 
gépház masszív, a konfigurációk pedig 
észszerűek és kiegyensúlyozottak. Le- 
gyen szó bármelyik modellről, nyugod- 


tan előkaphatod iskolában, tárgyaló- 
ban, munkahelyen, nem az lesz a külső 
szemlélők első benyomása, hogy ját- 
szani jöttél, és nem veszed komolyan 
a dolgodat. 
A Legion Y530-as gépben erős Intel 
Core i7 CPU és egy ma is elfogadható- 
an gyors, 6 GB-os GeForce GTX 1060 
GPU teljesít szolgálatot, de nem hiány- 
zik az SSD és a 144 Hz-es kijelző sem. 
Az erősebb, vadonatúj konfiguráció új kínál, ezzel kellett felvenni a versenyt. 
gépházat és billentyűzetelrendezést A megfelelő, 144 Hz-es monitor és 
kapott, a világítás RGB-s és progra- gamerbillentyűzet, illetve a Wi-Fi 5-ös 
mozható, nagyobb SSD-ről fut a Win- " vezérlő jelentősen meg is dobta az 
dows 10, a portok között megjelenika árat, ráadásul ezt a sok komponenst 
Thunderbolt 3 és az USB 3.1 Gen2, a még össze is kell szerelni, és be kell ál- 
legfontosabb újdonság azonban nem lítani. A végösszegen látszik, hogy 
más, mint a GeForce RTX GPU. Vi- egy modern, RTX 2070-es notebook 


kijelzőpanelhez kapcsolódva csodála- 
tosan teszi a dolgát, de órajeleit na- 
gyon lekorlátozták, ezért az asztali 
GeForce RTX 2060 viszi el a pálmát 
alegtöbb játékban. 


Az asztali konfiguráció összeállítása- 
kor nem álltunk meg a gépnél, hiszen 
egy gamernotebook teljes megoldást 


ÍGY VÁLASSZ GAMERNOTEBOOKOT! 


Méret 

Ha rendszeresen cipelni szeretnéd 
gépedet, 2,2-2,5 kg-os modellt 
válassz, strapabíró gépházzal. 


Kijelző 

Az ideális felbontás a full HD 
(1080p), viszont fontos a magas 
képfrissítés (120-144 Hz), a rövid 
válaszidő és a minőségi VA/ 


Külső 


, MSG IPS-panel. szonylag vékony (22,5 mm) és köny- nagyjából 150-200 ezer forint felár- 
Ha tanuláshoz, munkához is hasz- B nyen hordozható (2,26 kg) géprőlvan ral jár, cserébe vadonatúj, kész meg- 
nálod eszközödet nyilvános helye- . Tárhely s szó, ezért grafikus chipnek egy Max-A oldást kapsz, szolgáltatásokból nem 
ken, a visszafogott, komoly külső A Windows és a játékok SSD-ről változatot választottak a mérnökök, szenvedsz hiányt, és teljesítménye sem 
kifejezetten előnyös az RGB-s, fussanak, az adatokhoz jól jöhet erősen nyomott órajelekkel. Ettől per- kényszerít fájdalmas kompromisszu- 
világító díszekkel szemben. egy másodlagos HDD. A PCle sze még felső kategóriás GPU-ról van mokra. A notebook legtöbb portja hát- 


Processzor 
Az Intel Core i5/i7-es, a 8. és 9. 
generációs processzorok, illetve 


NVMe SSD-k a leggyorsabbak. 


Üzemidő 
Akkumulátorról legfeljebb egy- 


szó, ám kíváncsian vártuk, mire ké- 


pes ez a mobil RT 


értékű, de egy szinttel gye 


X 2070 egy teljes 
gébb a 


ra került, így szinte kábelmentes asz- 
talon játszhatsz, ar 
géppe 


i azért az asztali 
kapcsolatban nem mondható el. 


a legújabb AMD Ryzen CPU-k másfél órát tudsz játszani, de ha GeForce RTX 2060-hoz hasonlítva. A kisebb, Y530-as konfiguráció kiváló 
kellőképpen erősek játékhoz. aktív az IiGPU-GPU átkapcsolás, Jól látszik a mérésekből, hogy mind- példája annak, hogy már elérhető áron 
Grafikus chip és jól optimalizált a hardver, három számítógép probléma nélkül is lehet full HD-s játékra alkalmas, mo- 
Ez ajlegtontosabbirészenigéned négy-öt óráig dolgozhatsz egy futtatja bármelyik játékot maximá- dern külsejű és jól felszerelt noteboo- 
nek. Az Nyidia GTX 1060 a gamernotebookkal. lis részletességgel, full HD felbon- kot kapni, amely hosszú évekig hasz- 
minimum, a GTX 1660 Ti a nagy Ár tásban, 60 fps környékér . AGTX nálható lesz minden feladatra, komo- 
sikervárományos, a prémium A belépőszint 300 ezernél indul, 1060-as modell itt már nem minden lyabb gondok nélkül. Aki pedig csak 
kategória pedig az RTX 2070/ a középkategória 400-600 ezer esetben éri el ezt a tempót, de szag- otthon szeretne játszani (és dolgozni), 
2080-é. Tudnod kell, hogy a forint között található, a 700 gatástól még nem kell tartani. Az annak legjobb ár-érték aránya, illetve 


Max-G csökkentett órajeleket 
jelent. 


ezer forint feletti terület pedig a 
csúcsgépeké. 


RTX 2070 Max-0 jelentősen erősebb 


ennél, a fejlett CU 
nagy méretű, gyo 


DA shaderek és a 
rsabb videomemória 


is sokat segít, a G-Sync a megfelelő 


nagyfokú rugalmassága (akár öt-hét 
évig fejleszthető, bővíthető) miatt még 
mindig az asztali PC a megfelelő. 
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Hatékony PC-fejlesztés 


ELJESEN ÚJ GÉPET VENNI 
[j CSAK NAGYON RITKÁN 

ÉRDEMES - A MODULARI- 
TÁSNAK ÉS A KIVÁLÓ SZABVÁ- 
NYOKNAK HÁLA APRÓ CSERÉK- 
KEL FELÚJÍTHATOD PC-DET. 
Próbálták már fondorlattal, erőszakkal 
és halálhírkeltéssel is elpusztítani a 
hagyományos, asztali számítógépek 
piacát, de egyelőre minden jel arra 
mutat, hogy ezek az akciók sorra ku- 
darcba fulladtak. Ez nem is csoda, még 
mindig ez az eszköz kínálja a legjobb 
ár-érték arányt a számítógépek vilá- 
gában, emellett stabil, jól bejáratott 
szabványokra épül, és fő vonzereje a 
nodularitás. 
Ez utóbbival foglalkozunk cikkünkben 
is, amelyben ezúttal egészen új meg- 
közelítésből vizsgáljuk a PC-fejlesztést. 
Az elmúlt időszakban számtalan levél 
érkezett hozzánk, amelyekben nem ki- 
nondottan egy-egy komponenstípus- 
ról kérték ki a véleményünket. Valami- 
éle problémát vázoltak fel, amelyet 
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sokszor nem a megfelelő komponens 
cseréjével próbáltak orvosolni. Éppen 
ezért az egyes hardverelemeket úgy 
utatjuk be, hogy rögtön lásd, géped 
elyik tulajdonságát javítja látványo- 
san az adott egység leváltása, moder- 
izálása. 


ég az is tudja, aki nem ért túlságo- 
san a számítógépekhez, hogy a pro- 
cesszor a PC központi egysége. Ez ha- 
ározza meg, hogy milyen gyorsan 
ajtja végre a feladatokat az adott 
számítógép. Az utóbbi tíz évben ren- 
geteget fejlődtek a processzorok, és 
számítási teljesítményük több lépcső- 
fokot ugrott. Ugyanakkor már egy év- 
tizeddel ezelőtt is elég erősek voltak a 
CPU-k ahhoz, hogy irodai alkalmazáso- 
kat, egyszerűbb programokat jó sebes- 
séggel futtassanak, ezért sokan úgy 
gondolták, hogy semmi szükség a cse- 
rére, ez csupán a gyártók által mester- 
ségesen gerjesztett igény. 


A helyzet azonban az, hogy még ha az 
egyszerű, irodai alkalmazásokról be- 
szélünk is, a programok rengeteget fej- 
lődtek, ahogy az is gyökeresen megvál- 
tozott, ahogy a PC-det használod. Ma 
nár alapértelmezetten, rögtön a netre 
kapcsolódsz, streameled a zenét, mi- 
közben a felhőből levelezel, ide mented 
adataidat, fut a háttérben egy védel- 
i szoftver, az irodai alkalmazások te- 
érdek funkciót kínálnak, és nem mel- 
lesleg egy böngésző is nyitva van öt- 
tíz füllel - mindezek felett pedig ott 
t kedvenc játékod, amelynek min- 
den erőforrásra szüksége van. Ennyi 
indenhez márpedig komoly számítá- 
si teljesítmény szükséges, és nem túl- 
zás a négymagos Core i5 vagy hatma- 
gos Ryzen 5 processzor sem. A több 


mag és a nagyobb órajel mellett a mo- 
dern CPU-k speciális utasításkészlet- 
kiegészítéseket is támogatnak, ame- 
yekkel egy-egy speciális feladattípust 
agyságrendekkel gyorsabban képesek 
elvégezni. Ez azt jelenti, hogy hiába az 
azonos magszám és az akár magasabb 
órajel, egy 2-4 generációval régeb- 
bi CPU jó eséllyel a modern alkalma- 
zást vagy éppen játékmotort lassab- 
ban futtatja majd, mint egy új generá- 
ciós processzor. 
A processzor cseréje nem különöseb- 
ben nehéz, de nagy körültekintést igé- 
yel. Nézd meg, hogy jelenlegi alap- 
apod milyen, a mostaninál erősebb 
CPU-t képes kezelni. A processzort be- 
szerezheted használtan is, nem szokott 
elromlani. A BIOS-frissítés mellett a 


AZ ASZTALI PC JÓL BEJÁRATOTT 
SZABVÁNYOKRA ÉPÜL, ÉS FŐ 
VONZEREJE A MODULARITÁS 


szereléskor nagyon vigyázz a tok, illet- 
ve a CPU érintkezőire, a kellően haté- 
kony hűtő visszaszerelése előtt pedig 
kenj fel új hőpasztát a processzorra. 
Windows alatt speciális szoftvert már 
nem kell telepítened, rögtön élvezheted 
a nagyobb sebességet. 


HIÁNYZÓ SZOLGÁLTATÁSOK 
Nincs is annál bosszantóbb, mint az, ha 
elfogynak az előlapi panelen a csatla- 
kozók, és a géped hátuljára pillantván 
konstatálod, hogy itt sincs több sza- 
bad port. Hasonló probléma, amikor 
egy-egy bővítést, felújítást azért nem 
tudsz elvégezni, mert a szükséges fog- 
lalat hiányzik az elavult alaplapról. En- 
nél komolyabb gond, ha egyre csak sű- 
rűsödnek a megmagyarázhatatlan hi- 
bák, lefagyások, majd az alaplap már 
a RAM-ot és a kártyákat sem kezeli 
megfelelően. 

Ilyenkor alaplapot kell cserélni, amit 
kétféleképpen is megtehetsz. Ha ré- 
gebbi, már lezárt platformod van, de 
úgy döntesz, még maradnál ennél, a 
használtcikk-piacon kell az előző la- 
podhoz hasonló, lehetőleg annál jobb 
modellt találnod. A garancia jó pont, 
de ha nincs, attól még jó lehet az új 
komponens. Ebbe csak át kell szerel- 
ned régi gépedből mindent, és máris 
biztonságosan használhatod megszo- 
kott gépedet. 
Ha az alaplap hibáját, szűkös szolgálta- 
tásarzenálját jelnek tekinted arra néz- 
ve, hogy itt az idő egy alapos gépfej- 
lesztésre, új lapot érdemes választa- 
ni, méghozzá olyat, amely a legújabb 
platformra épül. Intel oldalon a B360- 


PC-pucoló készlet: ha már 
bővítesz, a takarításról se 
feledkezz meg 


as chipkészletet, AMD-nél a B450-et 
nézd meg közelebbről, mivel azonban 
új alapokról van szó, cserélned kell a 
processzort, a memóriát és jó eséllyel 
a CPU-hűtőt is, tehát a költségek igen 
magasak lehetnek. 


FURCSA MEGAKADÁSOK 

Évek óta irreálisan magas a memória- 
modulok ára, amit a PC-gyártók egy- 
szerűen úgy oldanak meg, hogy a leg- 
több számítógépet mindössze 4 GB 
memóriával szerelik. Ez hatalmas hi- 
ba, ugyanis a 4 GB RAM éppen elegen- 
dő a Windowsnak, és akkor még nem 
indítottál el rajta semmilyen progra- 
mot. Márpedig ha elindítasz valamit, 
legyen az egy böngésző, a Word vagy 
egy játék, a Windows a merevlemezen 
vagy SSD-n tárolt virtuális memóriá- 
val igyekszik kipótolni a hiányzó RAM- 
kapacitást. Ez persze sokkal lassabb, 
éppen ezért az egész gép megakad, 
miközben a háttértár százszázalékos 
terheltséggel dolgozik azon, hogy egy- 
szerre tárolja az adatokat, és memóri- 
aként is funkcionáljon. Ilyenkor még a 
gyors SSD és az erős processzor sem 
segít, ezért az egyetlen megoldás a 
rendszermemória bővítése. A helyzet 
különösen égető gaming PC esetében 
- legyen az asztali gép vagy notebook 
-, ugyanis a játékok már önmagukban 
igényelnek 8 GB RAM-ot, ami mellett 
még a rendszernek és a háttérfolyama- 
toknak is kell hagyni némi memóriát. 
Szerencsére nagyon egyszerű néhány 
RAM-modult bepattintani a számító- 
gépbe. Ellenben a pontos típus megha- 
tározása nehéz, a DDR2/3/4 alapszab- 


széles 


NOTEBOOKFOLTOZÁS 


Az asztali számítógépek egyik legna- 
gyobb fegyverténye mind a mai napig 
az, hogy egyszerűen bővíthetők, ugyanez 
azonban a notebookokról már nem 
mondható el. Régebben processzort és 
videokártyát is lehetett cserélni a mobil 
PC-kben, de ahogy csökkent a méret, 
úgy nőtt az integráltság foka. A modern 
laptopokban már nem csupán a CPU-t 
és a grafikus chipet, de sokszor a me- 
móriát is az alaplapra forrasztják. Azért 
szerencsére maradt némi mozgástér, egy 


vány mellett ugyanis a sebességre és 
az időzítésre is oda kell figyelned. Eze- 
ket az értékeket az ingyenes HWiINFO 
vagy CPU-Z programokkal kiolvasha- 
tod, illetve azt is megtudhatod, meny- 
nyi üres foglalat van az alaplapon. Ma 
már minden processzor legalább dup- 
la csatornás memóriavezérlővel dol- 
gozik, így ha két, azonos kapacitású és 
sebességű modult használsz, a sávszé- 


: Computer Reinigungsset 
"Kit de nettoyage dordinateur 
. Computer reinigingssét 
 Szézzítógép tisztító készlet 

[sttaca sada pre PC 


COMPUTER 
CLEANING KIT 


SCREEN 8 KEYBOARD 
CLEANING FLUID 


keveset még utólagosan is lehet javítani 
a teljesítményen. A legnépszerűbb a 
lassú, 5400 rpm-es HDD leváltása SSD- 
re. Ha a notebookban van PCIe NVMe 
SSD-foglalat, ilyet válassz, ekkor a HDD 
megmaradhat másodlagos tárolónak. 

A RAM-ot is lehet bővíteni a legtöbb 
esetben, ilyenkor a dupla csatornás 
kiépítés is javítja a gép teljesítményét. 
A Wi-Fi-kártya leváltására szintén van 
mód, aminek következtében gyorsabb, 
stabilabb hálózati kapcsolatot kaphatsz. 


lesség a duplájára ugrik, vagyis gyor- 
sabb lesz a rendszered. Ezt érdemes ki- 
használni, még akkor is, ha a csomag- 
ban árult memóriamodulok valamivel 
drágábbak. 

Ha nem szeretnél tuningolni, a pro- 
cesszorodnak megfelelő sebességű- 

nél gyorsabb memóriát nem érdemes 
választanod, az XMP chipnek viszont 
hasznát fogod venni. Ez tartalmazza 
az optimális beállításokat, amelyeket 
egyetlen gombnyomással aktiválhatsz 
a BIOS/UEFI-ben. Ha beszerelted a 
memóriamodulokat, további teendőd 
nincs, a rendszer automatikusan felis- 
meri és kihasználja a több RAM-ot. Vé- 
gezetül még egy nyomós indok lehet az 
azonnali memóriabővítés mellett, hogy 
jelenleg a modulok ára kellemesen ala- 
csony, több éves mélypontra zuhant, 

és úgy néz ki, hamarosan ismét emel- 
kedni fog. 


SZAGGATNAK A JÁTÉKOK 

Nem kell ahhoz sokat tapasztalt 
gamerszem vagy előtanulmány, hogy 
könnyedén felismerd, ha a játékok 
szaggatnak. Szerencsére ez aztán 
tényleg egyszerűen orvosolható prob- 
léma, csupán egyetlen dologra van 
hozzá szükséged: pénzre. Ha már fáj- 
dalmasan sok kompromisszumot kell 
kötnöd a látványt, a felbontást és a se- 
bességet illetően is a játékok alatt, itt 
az idő videokártyát cserélni. 

A VGA-kártya leváltása viszonylag 
egyszerű művelet, maga a hardver cse- 
réje nagyjából öt percet vesz igény- 

be. A választáskor érdemes a legújabb 
modelleket is számba venni, de itt arra 
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Mélyvíz 


GÉPÉPÍTEÉS 


is ügyelj, hogy a kiszemelt modell lehe- 
tőleg egyensúlyban legyen processzo- 

rod teljesítményével, máskülönben nem 
kapod meg a várva várt teljesítmény- 

növekedést. Tápegységedet, illetve an- 
nak kiegészítő tápcsatlakozóit is ellen- 
őrizd, mert az újabb, erősebb kártya jó 
eséllyel többet is fog fogyasztani. Érde- 


Core" is 


mes alaposan átolvasni néhány tesztet 
is (például a gamestar.hu-n), hogy kép- 
be kerülj arról, hogy éppen mely mo- 
dellek érik meg igazán. A cikk írásakor 
belépőszinten az abszolút befutó a 46 
ezer forintos Radeon RX 570, középka- 
tegóriában a 90 ezer forintos GeForce 
GTX 1660 Ti, a topmodellek közül pe- 


dig r 
tanái 
Ham 


i a GeForce RTX 2080-at válasz- 
k, ha tehetnénk. 


előbb távolítsd el a régi drivert, majd 
töltsd le az újat. Amikor készen vagy 
a cse! 
kárty 


ével és a telepítéssel, teszteld a 
át, hogy egészen biztosan nem 


fagy 


e, a hűtés nem zajos-e túlzottan. 
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egszerezted az új, erősebb kártyát, 


Ha már régebben váltottál FreeSync- 
technológiával szerelt monitorra, most 
már ezt is engedélyezheted (AMD kár- 
tyáknál FreeSync, Nvidiánál G-Syne, il- 
letve néhány FreeSync monitor képes 
G-Sync kompatibilitási módban is futni). 


Régen megszokott volt, hogy amíg 

egy PC elindult, lefőtt a kávé is, vagy- 
is eltartott három-öt percig a folya- 
mat. A nagyobb programok elindulása 
is hasonlóan lassú volt, ezt azonban ma 
már szerencsére nem vagyunk kény- 
telenek kivárni. Rendszermeghajtónak 
egy SSD-t érdemes beszerelni, amely 
varázsütésre felgyorsítja a gépindulást, 
a programok betöltését és a fájlmű- 
veleteket is. Ráadásul az utóbbi hóna- 
pokban jelentősen esett a Solid State 
Drive-ok ára, sőt az NVMe-s, PCIe-n 
csatlakozó modellek is elérhető ár- 
szintre kerültek. 
Az SSD beszerzésekor ellenőrizd, hogy 
géped milyen vezérlővel rendelke- 

zik. A legújabb az M.2-foglalat PCIe 
x4 3.0-csatlakozással, kompatibilitás- 
ban pedig a SATAGG viszi a prímet. 
ASATAGG-s SSD működni fog akkor 
is, ha az alaplap csak SATAZG (SATA 
ID-portot kínál, de feleakkora sávszé- 
lességgel. 
A hardver beszerelése nem különöseb- 
ben nehéz, és pár perc alatt el lehet 
végezni, a rendszer átpakolása a ré- 

gi HDD-ről azonban már nehezebb fel- 
adat. A Minitool Partition Wizard se- 
gítségével ezt viszonylag könnyen el- 
végezheted, de fontos, hogy a sokszor 
kisebb kapacitású SSD-n minden, a 
HDD-n tárolt adat elférjen. 


Ha elégedett vagy géped sebességé- 
vel, indulási idejével, sőt játékok alat- 
i teljesítményével is, csupán az álta- 
a keltett zaj elviselhetetlen, a hűtést 
kell felülvizsgálnod. A számítógépek 
bonyolult hűtési rendszert alkalmaz- 
nak, amelynek kiemelt elemei a CPU- 
és GPU-hűtők. Ezek nagy méretű, sok 
esetben hőcsövekkel feljavított monst- 
umok, amelyeket több ventilátor is 
hűt. Emellett fontos szerepük van a 
házhűtő ventilátoroknak is, amelyek a 
megfelelő légáramlást biztosítják. 

ár egy alapos takarítás és rendra- 


kás is sokat javítha 
ACPU-hűtő cseréje 


a hűtés hatásfokán. 
nem tart sokáig, de 


a pasztáról se feled 


kezz meg, és a ven- 


ilátorszabályzást is érdemes felülvizs- 
gálni. Sokszor a házhűtő ventilátorok a 
hangosak, amin fordulatszám-csökken- 
ő átalakítóval lehet javítani, illetve a 
csere is jó megoldás. Ha jól választottál 
házat, már porszűrő betéteket is találsz 
a légbeömlő nyílásoknál. Ezeket rend- 
szeresen takarítsd, máskülönben a lég- 
áramlás drasztikusan leromlik. 


székfoglaló kényelem 


TRUST 
GAMING 


CHAM pron 98 Fr 
ARE NOT BORN 
THEY ARE 


HBUILDINGCHAMPIONS 


INFO 


Forgalmazó: 
R.A. Trade Kft. 
Ar: 69 999 Ft 
WeD: trust.com 


Specifikáció: 
maximális súlyhatár: 
150 kg; 

5 kerék; 

állítható ülésmagasság; 
dönthető ülés; 
dönthető háttámla; 
műbőr és textilborítás; 
205 kg össztömeg 


Pro: 

masszív darab, kényel- 
mes hosszú távon is, 
tartós anyagok 


Kontra: 
magas ár 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből Bi e 
HARDVER tanácsanó 


Razer Kraken Adata Palit RTX 2060 
XPG SX8200 Pro Gaming Pro 0C 


FG A s - — tre E 
$o8 ÉS 5 298 
og TO a ász 
gs jen s Öog 
Hjéss, úg tja 
23 sz S ZS 
A Kraken szinte már kultikus külseje mit sem vál- Az NVMe SSD-k világában a Samsung 970 EVO az Nagyon lassan, de azért csökken a legkisebb 
tozott, az új modell azonban jobban szól, mint előd- úr, pedig az Adata új XPG modellje is közel olyan jó GeForce RTX, a 2060-as modell ára. Ez az a video- 
je. Az ötféle színben (akár rózsaszínben is) elérhe- teljesítményre képes, és majdnem 10 ezer forinttal kártya, amelyben már ott vannak az RT- és Tensor- 
ő gaming headset nagy, puha párnái körbeveszik olcsóbb. A Silicon Motion vezérlő modern, a TLC-s modulok, ám nem is igazán ezért, hanem kiváló 
a fület, és hosszú órákon át kényelmesek. Az izza- Micron NAND flashchipek pedig megbízhatók. A teljesítménye miatt fontos, ugyanis akár WOHD- 
dás elkerülése érdekében a memóriahabos párnák- gyártó a már bevált SLC-gyorsítást is alkalmazta, monitorokhoz is bevethető a 116 ezer forintos gra- 
ba speciális hűtőgélréteget is építettek, valamint a így akár 3500/2300 MB$s olvasási/írási tempót is fikus kártya. A Palit variánsa ma az egyik legol- 
régebbi Pro V2-höz képest a mikrofon zajszűrésén elérhetsz, miközben a fogyasztás alacsony, és az öt csóbb a hazai piacon, pedig a Gaming Pro OC ki- 
is sokat javítottak. A Kraken nemcsak jól néz ki és év garancia sem hiányzik. Már 2 TB-os méretben is adás kétventilátoros hűtése halk, és nem hiányzik a 
jól szól, de bármilyen eszközzel kompatibilis, és ba- elérhető az SX8200 Pro, de persze ezért még bor- gyári tuning sem. Most a Wolfenstein: Youngblood 
átságos árazású. sos felárat kell fizetni. játék is jár ajándékba hozzá. 


17" Harman Kardon Go-Play 1" LG OLEDS5B7V 11" Steam Controller 11 HyperX Alloy Elite RGB 
ry 84990 Ft [d 570000 Ft r§ 17390 Ft d 36890 Ft 

a a a a 8 

isd harmankardon.com fed 1g.hu rsdj steampowered.com fed hyperxgaming.com 

2 2 2 2 


Marshall Kilburn II Philips 55POS9002 Razer Raiju Asus ROG Strix Flare 
89990 Ft 429999 Ft 39990 Ft 54999 Ft 
marshallheadphones.com philips.hu razer.com asus.hu 


B8.O Beoplay Al HiSense H55U7A Trust GXT 545 Trust GXT 865 Asta 
67900 Ft 196390 Ft 7600 Ft 13100 Ft 
beoplay.com global.hisense.com trust.com trust.com 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G5400 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
Gigabyte 
B36OM HD3 


Memória 
8 GB Crucial 
DDR4-2400 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon RX 570 
Pulse ITX 4 GB 


SSD 
Kingston 
A400 240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Zalman $3 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


O különösen ajánlott 


20600 Ft 


1600 Ft 


zZ55g0IHG 


12600 Ft 


43100 Ft 


9200 Ft 


012040 (Ft 


12490 Ft 


GAMER - 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
AMD Ryzen 5 2600 


Processzorhűtő 


Alaplap 
Asus Prime B4A5OM-K 


Memória 
8 GB Crucial Ballistix 
Sport DDR4-2400 Kit 


Grafikus kártya 
Gainward GeForce GTX 
1660 Ti Pegasus 6 GB 


SSD 
Kingston A1000 480 GB 
NVMe 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
FSP CMT120A 


Tápegység 
Be guiet! System Power 
9500W 


45700 Ft 


20900 Ft 


17400 Ft 


89990 Ft 


22500 Ft 


NS90IF E 


14900 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-9600K 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 
Gigabyte 2390 Gaming X 


Memória 
HyperX Predator 
DDR4-3200 16 GB kit 


Grafikus kártya 
Palit RTX 2060 
Gaming Pro 0C 


SSD 
Samsung 970 EVO Plus 
500 GB NVMe M.2 


Merevlemez 
WD Red 4 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Phanteks Eclipse P350X 


Tápegység 
Be guiet! 
Pure Power 10 600 W 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 


Ár: 339 990 forint 
WeD: asus.hu 


Specifikációk: 

AMD Ryzen 7 3750H CPU, GeForce 
GTX 1660 Ti 6 GB; 16 GB DDRA 
RAM/256 GB NVMe SSD; 15,6", 
FHD, VA, 120 Hz kijelző; 2xUSB 

3.1 Genl, IXUSB 2.0, HDMI; 4511 
pont PCMark10; 3245,7/1530,3 
MB/s SSD szek. olvasás/írás; 5141 
3DMark Time Spy; 68 fps Far Cry 
5; 3013 Unigine Superposition 


1080ex; 67 fps Deus Ex: MD; 
3604x262x26,8 mm, 23 kg 


Pro: ideális CPU--GPU párosítás, 
masszív gépház, jó teljesítmény 
és ár 


Kontra: minden port egy oldalon, 
rövid üzemidő, gyenge hangzás 


80990 Ft 


21700 Ft 


44600 Ft 


33400 Ft 


116600 Ft 


36800 Ft 


37400 Ft 


21300Ft 


24900 Ft 


N 


Mélyvíz 
EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGALI151 

Intel Core i5-9600K 
Intel Core i5-9400F 
Intel Core i5-83400 


Intel Core i3-8100 
Intel Core i3-7100 
Intel Pentium G5400 
Intel Celeron G4920 
AMD 

AM4 

AMD Ryzen 7 2700X 
AMD Ryzen 7 1800X 
AMD Ryzen 7 1700X 
AMD Ryzen 5 2600X 
AMD Ryzen 5 2600 
AMD Ryzen 5 1500X 
AMD Ryzen 5 2400G 
AMD Ryzen 5 1400 
AMD Ryzen 3 1300X 
AMD Ryzen 3 2200G 
AMD Ryzen 3 1200 
AMD Athlon 200GE 


ALAPLAPOK 
Intel LGAI150/1151 
Gigabyte 2390 Aorus Pro 


Asus TUF 2370-Plus Gaming 


Gigabyte 2390 Gaming X 


ASRock Fatallty H370 Performance 


Gigabyte B36OM HD3 
MSI B250M Mortar 


AMD AM4 


Asus RoG Crosshair VII Hero Wi-Fi 


Asus RoG Strix X470-F Gaming 


Gigabyte X470 Aorus Gaming 5 WiFi 


Gigabyte B450 Aorus Pro 
Asus Prime BA5OM-K 


80990 Ft 
48900 Ft 
60900 Ft 
37400 Ft 
43000 Ft 
20600 Ft 
19900 Ft 


90500 Ft 
64700 Ft 
57900 Ft 
58100 Ft 
45700 Ft 
40100 Ft 
39900 Ft 
33600 Ft 
24800 Ft 
26990 Ft 
18100 Ft 
13 290Ft 


61900 Ft 
48990 Ft 
44600 Ft 
39900 Ft 
23590Ft 
24900 Ft 


94990 Ft 
66900 Ft 
60800 Ft 
34290 Ft 
20900 Ft 


MIÉRT HISZÜNK A VÁROSI 


LEGENDÁKBAN? 


ATALMAS, RÉMISZTŐ SZE- 


vol 


ame 


az 


MEK, FEKETE 


HAJJAL KE- 


RETEZETT ARC, TORZ MO- 
SOLYBA FESZÜLŐ, PENGEVÉKONY 
AJKAK ÉS HÁTBORZONGATÓ 
CSIRKELÁBAK. Ki ne 


ja azoknak a félelemkel 


ge 


kaptak szárnyra. Vajon 


pár 
nye 


köré 


kus 


ikot fiatalabb és idő 


na az ijesztő szörnyfi 
y 2018 nyarán futótűzként terjedt 
terneten? Momo csak egy példá- 


bb és racionálisabb i 
ben egyaránt ezek a horroriszti- 


alálkozott 
gura képével, 


ő városi le- 


dáknak, amelyek online berkekben 


miért keltenek 
sebb, hiszéke- 
ternetezők 


antázialények és a 


tör 


énetek? 


köréjük szőtt 


Rejtélyes lényekről és különös esetek- 
ről (köztük nyomtalan eltűnésekről) 
szóló legendák már az internet elterje- 
dése előtt is léteztek, így nem állíthat- 
juk, hogy például a Momót övező pá- 
nik egy új őrület lenne. Sokkal inkább 
egy olyan jelenségről beszélhetünk, 


94 


amely mindig is megfigyelhető volt a kisebb- 


ban új csatornát 


hogy korábban c 


yi közösségben. 


, offline" változat 


Ez azért is lehet 
orrás ismeretle 
ajta misztikus ti 
entől való félele 
pő, ha a felhaszn 
sem, különösen, 


megtiltja a fiata 


mények között e 


nagyobb közösségekbe 


es körű elterjedéséhez. 
előfordulhat, hogy olya 
sek is nagy publicitást kapnak, amelyek lehet, 


n, az internet azon- 


kínált a rémtörténetek szé- 


supán egy kis falu 


dő szóbeszédként maradtak volna 


Így ma már könnyen 
különös történé- 


ban terje- 
fenn a he- 


Az alábbiakban azt is lát- 


ősi ösztön, így 


felhasználónak, t 


Itűnnek. Ezek a fe 


tokzatosságot. Az ismeret- 


ni fogjuk, hogy az online félelemkeltés szin- 


e minden formájának megvolt a korabeli, 

a. Kezdjük az ijesztő lények- 
kel. A WhatsAppon kísértő Momo a beszá- 
mnolók szerint kapcsolatba lép a felhasználó- 
val, akinek ijesztő üzeneteket, képeket küld. 

különösen félelmetes, mert a 

, így magában hordoz egy- 


em megle- 


áló nem mer szólni senkinek 
1a a fenyegető üzenetek ál- 
al úgy érzi, hogy szeretett hozzátartozói ép- 
sége forog kockán. Sok esetben a j 


enyegető 
ogy szó 


on a szüleinek, különben azok rejtélyes körül- 


nyegetések 


azt a célt szolgá 


ják, hogy fenntar 


sák a féle- 


lemkeltő tevékenységet olyan 
a lelepleződés esélye kicsi, így akadály nélkül 


továbbterjedhetnek az üzenet 
sérülékenyebb felhasználók körében (pl. gyer- 
mekek) nagyobb kárt okozhat. 
módon működnek azok a körlevek is, amelyek 


arra szólítják fe 
je tovább a leve 
szörnyű csapás 
az esetben ráad 


vé, vagyis az üzene 
inket fenyegetjük 


korábban a pos 
unk, így ez a je 
Talán még emlé 


yes alak kérésé 


hagyatot 


enség se 


omót megelőzően 2014- 
é, mikor is két amerikai 
osztálytársára, hogy eleg 
nek, és megvédjék családju- 
kat haragjától. Slender 
kete öltönyt viselő rém, akit a 
végtagokkal ábrázolnak. A 


a felhasználó 
let húsz embe 
éri őt vagy a családját. Ebben 
ásul a küldő vi j 
további 
eg. Haso 
aládánkban is találkozha 
ondható újnak. 
keztek Slender Manre, aki 
ben vált hírhedt- 
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kislár 
ette 
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körökben, ahol 
ek, emellett a 
ak. Hasonló 


t, hogy küld- 
rnek, különben 


álik elkövető- 


ásával ismerőse- 


ó lánclevelekkel 


ny rátámadt az 
gyenek a rejté- 


gy arctalan, fe- 
képeken hosszú 


legenda szerint el- 
helyeken bukkan fel váratlanul, és 

ájékozódási zavart idéz elő. A történet elter- 
jedésének oka lehet az is, ! 
gi fényképeken is felfedezr 


ogy egyesek ré- 
i vélték alakját, így 


sokak számára valóságosnak tűnhetett, an- 


Momo már sziesztázik, vajon mikor 
jön az újabb félelemhullám? ; 
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Stephen King Író: — 


nak ellenére, hogy később fény derült a 
csalásra. Ennek kapcsán sem állíthat- 
juk, hogy új keletű jelenségről van szó, 
hiszen számos olyan rejtélyes alakot 
fel tudnánk sorolni, akit az emberi fan- 
tázia teremtett. Gondoljunk csak a né- 
pi hiedelmekben elterjedt zsákos em- 
berre, aki a szóbeszéd szerint elrabolja 
a gyerekeket, vagy a hírhedt bagolyra, 
akinek becsületes nevét nem vethet- 
jük papírra. A sort még folytathatnánk 
a mumussal, a krampusszal és más 
fantázialényekkel, de a fentiek említé- 
se már önmagában bizonyítja, hogy az 
élénk fantázia az internetkorszak előtt 
is a félelemkeltés eszköze lehetett. 


Alapvetően hajlamosabbak vagyu 
hinni azokban a rémtörténetekben, 
amelyek valóságosnak tűnnek, de tisz- 
anok a körülményeik, mint azok- 
ban, amelyek földöntúli erőknek tulaj- 
ítják a történteket, vagy azonnal 
ínálnak azokra. Példá- 
ul félelmetesebbnek gondoljuk azt, ha 
valaki nyomtalanul eltűnik az erdőben 
egy éjszakai táborozás alatt, mint ha 

azt hallanánk, hogy egy táborozót el- 


K 


raboltak az idegenek. Ijesztőbbnek hat 
az is, ha úgy érezzük, az eset velünk is 
megtörténhet. 

Az amerikai Pew Research Cente 


2016-os felmérésében a megkérdezet- 
tek 23 százaléka vallotta, hogy már 


s" felerősödnek a félelmeink 


megosztott valótlan híreket mások- 
kal, közülük 14 százalék pedig már ak- 
kor tisztában volt azzal, hogy a hír 
nem valódi, amikor továbbküldte. Ál- 
talában azok a hírek kapnak nagyobb 
figyelmet, amelyeknek magas az Új- 
donságértéke, és intenzív érzelmeket 
váltanak ki. Az emberek alapjában vé- 
ve szeretnek nagy jelentőségű híreket 
megosztani társaikkal azért, hogy fon- 
tos, érdekes személyeknek tűnjenek, 

s így a figyelem középpontjába kerül- 
jenek. Ennek a természetes igénynek 
azonban az az ára, hogy eseménytele- 
nebb napokon álhírek is szárnyra kap- 
nak. Stefan Stieglitz és Linh Dang- 
Xuan 165 ezer tweetet elemzett ki, és 
azt találták, hogy az érzelmi töltéssel 
rendelkező üzeneteket többen és ha- 
marabb retweetelték, mint az érzelmi- 
leg semlegeseket. Nem hiába, hogy az 
álhírek és városi legendák szalagcímei 
gyakran túlzóak. Ezeket könnyű felis- 
merni, hiszen erős kifejezéseket hasz- 
nálnak, azt sugallják, hogy megállapí- 
tásuk kétségbevonhatatlan, és nagy 
jelentőségűnek mutatják be a felisme- 
rést. Ennek nemcsak a figyelemkeltés 
a célja, hanem a profittermelés is, hi- 
szen a cikkekre kattintással vagy a vi- 
deók megtekintésével a készítők gyak- 
ran pénzt keresnek (clickbait). Így nem 
meglepő, hogy a profitmaximalizálás- 
ra törekvés eszközét a nagy érzelmi 
töltésű üzenetek közvetítésében lát- 
ják, még ha azok valótlanok vagy fé- 


4. . Sötétben élénkebb a. fantáziánk, és , 


. Akire nem szívesen bíznál gyerekeket: 
Slender Man i 


lelemkeltők is. Éppen ezért a Momo- 
jelenség kapcsán a YouTube tett an- 
nak érdekében, hogy ne válhasson 
üzleti fogás a félelemkeltésből: még a 
nagy nézettséget vonzó videókat is tö- 
rölte, ha azok nem megelőző vagy tá- 
jékoztató céllal készültek. 
Újabb kutatások szerint kognitív ké- 
pességeink (pl. észlelés, figyelem, em- 
lékezet) meghatározó szerepet tölte- 
nek be abban, hogy mihez kezdünk a 
megszerzett információkkal. Ana Lucia 
Schmidt és munkatársai hat éven át 
376 millió Facebook-felhasználó tevé- 
kenységét követték, és arra az ered- 
ményre jutottak, hogy a többség csu- 


pán néhány Facebook-oldalon olvas 
híreket, ami arra utal, hogy meglehető- 
sen szűk körből szerez információkat. 


A szelektív információszerzés növeli 
annak esélyét, hogy kizárólag egy-egy 
sajátos nézetű csoport híreit olvasva 
értesüljön a nagyvilág eseményeiről. 
Egy 2017-es kutatás szerint a néző- 
pontváltás képessége is meghatáro- 
zó ebben a folyamatban. Jonas De 
Keersmaecker és Arne Roets belga ku- 
atók eredményei ugyanis azt mutat- 
ják, hogy egyesek képesek hamar meg- 
változtatni a véleményüket az új in- 
ormációk függvényében, míg mások 
nehezebben váltanak, és akkor is ra- 
gaszkodnak kialakult véleményükhöz 
egy hír kapcsán, ha azt már egyértel- 
műen megcáfolták. Így fordulhat elő, 
hogy a városi legendák abban az eset- 
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JAGGED ALLIANCE 


Gyaníthatóan a többség a Norman 
Sirotek cégalapítóról elnevezett Sir- 
Techet a Wizardry RPG-kkel azono- 
sítja. Pedig akad még pár érdekesség 


a szép emlékű kanadai 
jában, köztük a körökr 


stúdió inguj- 
e osztott tak- 


tikai játékok legjobbjai közé sorolt 
Jagged Alliance és annak még nagy- 
szerűbb folytatásai. Utóbbi halmaz- 


ba sajnos nem tartozn 


ak bele a cég 


2003-as csődjét követően napvilágot 


látott projektek, azóta 


ugyanis mind- 


egyik jogtulajdonosnak sikerült to- 


tálisan félreértelmezni 


lényegét; holott a negyed évszá- 


e a franchise 


zaddal ezelőtt kitaposott ösvényen 


kellett volna csupán e 
lyett, hogy megpróbálj 
lálni a kereket. Már ak 


indulniuk ahe- 
ák újra felta- 
kor adott volt 


az egyedi személyiséggel rendelke- 


ző zsoldosok széles vá 


asztéka, a s0- 


sem volt diktátor markából szekto- 


ronként felszabadítandó fiktív sziget 
tematikája és a szerepjátékokból köl- 
csönzött karakterfejlesztés, megspé- 
kelve némi mikromenedzsmenttel. A 
játékmenet gerincét mindazonáltal a 
körökre osztott összecsapások alkot- 
ták; ha ez a szegmens nem működött 
volna kifogástalanul, kártyavárként 
omlott volna össze az egész. Min- 
den cselekvés (hely- és pozícióvál- 
toztatás, tüzelés satöbbi) felemész- 
tett valamennyit az adott zsoldos 
akciópontjaiból, ezek számát az ille- 
tő adottságai határozták meg, akár- 
csak a találati esélyét - amit jelentős 
mértékben lehetett javítani, ha gon- 
dosabban céloztunk, azaz több ak- 
ciópontot áldoztunk a műveletre. Je- 
lentéktelen apróságnak tűnik, de épp 
az ilyen megoldásoknak köszönhető- 
en őriztük meg emlékezetünkben, és 
várjuk a méltó folytatást. 
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TOTAL ANNIHILATION: 


KINGDOMS 


Számos rangos elismerést, valamint 
a legoptimistább várakozásokat is 
felülmúló anyagi sikert követően nem 
hezitált sokáig a LucasArtsból ki- 
vált Ron Gilbert csapata, rögvest ne- 
kiesett a Total Annihilation utódjá- 
nak. Csakhogy közvetlen folytatás 
helyett inkább mellékvágányt kép- 
zelt el a Cavedog, ezért először is 
fantasyköntösre cserélte az első rész 
sci-fi-környezetét, amit a pszeudo- 
3D-s, valós idejű stratégiai játék me- 
chanikáin eszközölt további drasz- 
ikus átalakítások követtek. Példá- 

ul megfelezték az építkezéshez és a 
adsereg felállításához nélkülözhe- 
etlen erőforrások számát, így fém 
és energia helyett a sárkányos-va- 
ázslós miliőhöz jobban passzoló 
mana vált mindennek az alapjává. És 
mivel kizárólag meghatározott lelő- 
elyeken tudtuk megcsapolni, a kam- 
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pány missziói során túlnyomórészt 
a manaforrások felkutatása, elfog- 
lalása és megóvása volt az egyetlen, 
eredményre vezető taktika. Ha már 
szóba került az egyszemélyes hadjá- 
rat, feltétlenül meg kell emlékeznünk 
formabontó struktúrájáról, miszerint 
egyetlen hosszú küldetésfüzér ölelte 
fel a négy (a The Iron Plague kiegé- 
szítővel együtt már öt) frakció törté- 
netét, és mindig épp annak a hadvi- 
selő félnek a szemszögéből követtük 
nyomon az eseményeket, amelyiket 
az írók arra alkalmasnak találták. 
Megtartotta viszont a stúdió a hősö- 
ket, akik egymagukban akkora erőt 
képviseltek, hogy jelenlétükkel meg- 
fordíthatták akár a vesztésre álló üt- 
közeteket is, másfelől akinek kiik- 
tatták a vezérét, az jobban tette, ha 
megbarátkozott az újrakezdés gon- 
dolatával. 


15 ÉVVEL EZELŐTT 
SPIDER-MAN 2 


Alighanem annál nagyobb baklö- 
vést PC-s játékosként nem követ- 
hetett volna el az ember 2004-ben, 
mint hogy rámarkol valamelyik üz- 
letben a Sam Raimi sikerfilmje nyo- 
mán készült adaptáció dobozára. 
Történt ugyanis, hogy az Activision 
ismeretlen okból a Treyarch fejlesz- 
tette konzolos változat portja he- 
lyett egy attól jócskán különböző, fi- 
atalabb korosztálynak szánt játék- 
ra adott megbízást a The Fizz Factor 
stúdiónak. Behatárolt játéktér, leegy- 
szerűsített játékmenet, átgyúrt szto- 
ri és szájbarágós kezelőfelület fogad- 
ta a csalódott vásárlókat, akik talán 
némi vigaszra leltek a narrátorként 
alkalmazott Bruce Campbell poén- 
jaiban. Bezzeg PS2-n, GameCube- 

on és Xboxon új (bár nem épp szép- 
ségdíjas) királyt avathattunk szuper- 
hősös témakörben, akinek trónját a 


FUTOTTAK MÉG 


e Driver 3 

e Front Mission 4 

e Full Spectrum Warrior 
e Galleon 


e Ground Control II: Operation 
Exodus 


Batman: Arkham Asylum megjele- 
nésig semmi sem tudta megingatni. 
A konzolos Spider-Man 2-n dolgozó 
szakemberek az addigi legélethűbb 
hálóhintás játékmechanikával rukkol- 
tak elő, így valóban élvezetet nyúj- 
tott felfedezni a szabadon bejárha- 
tó és összepókhálózható Manhattant, 
Roosevelt Islandet, Ellis Islandet és 
Liberty Islandet, miközben nemcsak 
hétköznapi gazfickókat lehetett rács 
mögé dugni, hanem összefuthattunk 
a Pókember füzetek több emblema- 
tikus figurájával is a mozifilmét nagy 
vonalakban követő cselekmény so- 
rán. Doktor Octopus mellett felpofoz- 
hattuk Rinót, Sokkolót és Mysteriót, 
sőt még a Fekete Macskával is össze- 
akaszthattuk bajszunkat, aki hol szö- 
vetségesként áll Peter Parker oldalán, 
hol pedig a gyanútlan fiatalember há- 
tába készül vájni borotvaéles karmait. 


e Joint Operations: Typhoon Rising 
e Perimeter 

e Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 
e Shadow Ops: Red Mercury 

. Warlords Battlecry III 


2 1DÉVVEL EZELŐTT 


THE SIMS 3 


Túlzás nélkül állíthatjuk, hogy Will 
Wright virtuális babaháza olyan ked- 
vező hatást gyakorolt az EA bevéte- 
leire, mintha legalábbis olajat talál- 
tak volna a székház parkolója alatt. 
A folytatásokat és a különféle vad- 
hajtásokat is figyelembe véve kö- 
zel 200 millió eladott példánynál jár 
a sorozat, Így joggal tarthatjuk az 
egész játékipar egyik legfontosabb 
brandjének. Bár a legutóbbi felvo- 
nás erősen megosztotta a játékoso- 
kat, a tizedik születésnapját ünneplő 
The Sims 3-ra sokan még most is a 
széria zenitjeként tekintenek. Okkal, 
hiszen a Maxis fejlesztői jó érzékkel 
szinte mindent megtartottak a má- 
sodik részből, amit a rajongók sze- 
rettek, így igazán stabil fundamen- 
tumra építkezhettek. Minden újításuk 
közül kétségtelenül a nyitott világ 
megvalósítása bír a legnagyobb je- 


FUTOTTAK MÉG 


. Anno 1404 

" ARMA II 

e Blood Bowl 

e CellFactor: Psychokinetic Wars 
e Fight Night Round 4 


lentőséggel; a családalapítás gondo- 
latával kacérkodó, de a karrierjüket 
sem elhanyagoló simek végre anél- 
kül hagyhatták el lakóhelyük közvet- 
len környezetét, hogy közben töltő- 
képernyők szakították volna meg az 
utazást. Ugyancsak jól fogadta a kö- 
zönség a simek testreszabásának 

és otthonuk dekorálásának kibőví- 
tett lehetőségeit, valamint a társa- 
sági élet megnövelt szerepét. Ezalatt 
pedig a sorozat fiktív halandzsanyel- 
vén felvett dalokat hallgathattak 
Katy Perry, Flo Rida, Nelly Furtado, 
a Depeche Mode és mások előadásá- 
ban. És hogy még véletlenül se váljék 
túl hamar egyhangúvá a játék, négy 
év alatt tizenegy tematikus (egye- 
tem, éjszakai élet, évszakok stb.) ki- 
egészítő, valamint számos további 
tartalmi bővítmény igyekezett fenn- 
tartani érdeklődésünket. 


e Fuel 

e Ghostbusters: The Video Game 
e Overlord II 

e Prototype 

e Red Faction: Guerrilla 
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5 HARMINCÉVES A POPULOUS 
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Harmincéves a Populous 


A HANGYÁS SR 
AKI ISTENT JÁTSZOTT 


ITKA, AMIKOR EGY JÁ- 
Réssréen KLASSZI- 

KUS SZÜLETÉSNAPJÁT ÜN- 
NEPELJÜK, DE MÉGIS EL KELL 
MAGYARÁZNI, MILYEN JÁTÉK- 
RÓL VAN SZÓ. A Populous eseté- 
ben mégis ez a helyzet: a sorozat leg- 
utolsó, harmadik része 1998-ban jelent 
meg, azóta megszületett és felnőtt egy 
gamernemzedék, akinek ez a név már 
nem sokat mond - sőt, talán az általa 
képviselt műfaj sem. Az évforduló mel- 
lett már csak ezért is indokolt, hogy Ír- 
junk egy kicsit a Populousról, amely 
éppen harminc éve, 1989. június 5-én 
jelent meg, és rögtön aranybetűkkel 
véste fel fejlesztője, Peter Molyneux 
nevét a játéktörténelem panteonjába. 


SZABADSÁGOT A 
PIXELEMBEREKNEK! 

Molyneux akkor harmincéves volt, és 
pár éve tért vissza a játékfejlesztésbe. 
A nyolcvanas évek elején akadtak ki- 
sebb, nem túl sikeres próbálkozásai a 
játékiparban, majd a biztosabb megél- 
hetést nyújtó üzleti szoftverek felé for- 
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dult, és pár évig egyebek közt komoly 
Amiga-programok írásából élt. Aztán 

a sors utánanyúlt: Molyneux volt osz- 
tálytársa, Andrew Bailey fejlesztette a 
Druid című, elég sikeres mászkálós já- 
tékot, és Bailey szerette volna, ha a má- 
sodik rész Amiga-portot kap, így régi 
haverjához fordult. Ő pedig, miközben 
elkészítette a játék amigás átiratát, rá- 
jött, hogy mégis inkább játékokat csi- 
nálna unalmas nyilvántartó programok 
helyett. 1987-ben így megalapította a 
Bullfrogot, és egy évvel később ki is jött 
a cég első játéka, a Fusion című, átla- 
gos, felülnézetes, lövöldözős móka. Ez 
épp csak arra volt jó, hogy összehozza 
a pénzt a következő játék fejlesztéséhez 
- ami viszont már a Populous volt (il- 
letve eleinte Creation, ugyanis ez volt a 
munkacíme). 

És ezen a ponton essen szó arról, mi- 
lyen játék is ez a Populous. Alapvető- 
en stratégia, méghozzá valós idejű, ami 
1989-ben még ritkaság volt (három 
évvel vagyunk a Dune II előtt, ami- 
hez sokan a modern RTS-ek elindulá- 
sát kötik). Viszont nem olyan stratégia, 


amelyben a játékos irányítja az egysé- 
geket - jelen esetben egy random nép 
tagjait -, azok ugyanis élik a saját éle- 
tüket, mászkálnak, szaporodnak, har- 
colnak, de az a fránya szabad akarat 
ott áll a kis pixelemberek és a játékos 
között. A játékosnak mégis óriási ha- 
talma van, mert ha az egységeket nem 
is, a világot befolyásolhatja varázsla- 
tok révén. Például szárazfölddarabo- 
kat tüntethet el vagy teremthet, ha 
pedig elég manája van, harcost idéz- 
het, vagy erős pusztító varázslatokat 
süthet el. Manát az emberek (köve- 
tők) számának növelésével lehet nyer- 
ni, vagyis a terep rendezésével meg 
kell teremteni a feltételeket nagy vá- 
rosok születéséhez, miközben a játékos 
az ellenség hasonló törekvéseit gátol- 
ja. Ha elég mana összejön, akár magát 
az Armageddont is el lehet indítani, 
vagyis a népek csatáját, amikor az em- 
berkék otthagynak csapot-papot, és 
utolsó szálig küzdenek egymással. A 
szokatlan felfogású játékra a sajtó rög- 
tön ráaggatott egy találó címkét: god 
game, vagyis istenszimulátor. 


Peter Molyneux 


ISTENI SZIKRÁK 

A Populous fejlesztése körül több legen- 
da is kering, főként azért, mert ezeket 
Molyneux keringeti mindenféle inter- 
júkban. Az izometrikus terep egységnyi 
földdarabjainak növelését és csökkené- 
sét például állítólag legódarabokkal mo- 
dellezték, az istenjáték koncepcióját pe- 
dig Molyneux egy gyerekkori élménye 
ihlette. A kis Peter egyszer széttúrt egy 
hangyabolyt, és figyelni kezdte a han- 
gyákat. Lenyűgözte, ahogy a kis lények 
próbálják újraépíteni a bolyt és úrrá 
lenni a káoszon, ugyanakkor rádöbbent, 
mekkora hatalma van a hangyák fölött 
- ehhez a tapasztalathoz nyúlt vissza, 
amikor a játékot fejlesztette. Persze 

az is lehet, hogy ez csak egy jól hang- 
zó PR-sztori, mert prózaibb kulisszatit- 
kok is előkerültek már. Például az, hogy 
Glenn Corpes grafikus-programozó csi- 
nált egy techdemót a Spindizzy ne- 

vű régi, CG4-es, izometrikus nézetű já- 
ték alapján, mert kíváncsi volt, hogyan 
nézne ki egy ilyen szimulált 3D-terep, 
ha véletlenszerűen generált tájelemeket 
pakolna egymás mellé a játék. Ez meg- 


:Populous: The Beginning 


Természetesen folytatás is készült, 
1992-ben a második rész, amit a kiadó 
EA erőltetett nagyon, Molyneux viszont 
tálta csinálni, mert nem volt újabb 
forradalmi ötlete ehhez. A Populous II 
így a nagyobb, hosszabb, vágatlan" re- 
ceptet követte, és a görög mitológia lé- 
nyeit és hőseit használva kapott egy 
arculatot is. Az első rész nyolc varázs- 
ata helyett már harminc létezett, egy 
hősfajta helyett több hős Szép Heléná- 
tól Akhilleuszig, a játékmenet pedig jó- 
val színesebb lett. A játékosok imád- 
ták ezt is, a további folytatásoktól vi- 
szont Molyneux elzárkózott, ő jobban 
szeretett eredeti koncepciókból dolgoz- 
ni. Így a harmadik Populous játék ak- 
kor született meg, amikor Molyneux 
már otthagyta a Bullfrogot. Az akko- 

ri fejlesztőcsapat - köztük Molyneux 


sok volt kollégája - 1998-ra hozta ösz- 

sze a Populous: The Beginninget, amely 
tetszett Molyneux-nek, és ezen a tere- áttételesen szólhat bele az életük- több hónapja nem kaptak fizetést, elszakadt az istenszimulátoroktól, és 
pen kezdett el dolgozni egy stratégiai be, Molyneux ars poeticájává vált: a mert elfogyott a pénz, amit a Fusion a hagyományos RTS-ek felé közelí- 
játékon, de nem tudta megoldani, hogy Powermongertől a Black £ White-ig termelt). A Populous minden fonto- tett, de ennek ellenére sikerült megol- 
az emberek ne akadjanak bele atenger- lehetne sorolni a játékokat, amelyek- sabb platformra megjelent, amely el- dania azt a trükköt, amivel tisztelet- 
partokba. Ezért a játékosnak elérhetővé ben ez figyelhető meg. A Populouste- bírta (a C64-esek szívták a fogukat), ben tartotta a legelső Populous em- 
tette a terepet emelő-csökkentő funkci- hát egy meggyőző és nagy dolgokat és Magyarországon is szép rajongói lékét. Nagyon jó játék ez is, ami azt is 
ót, hogy ki tudja szabadítani a beszorult előrevetítő névjegy volt, és a játéko- ábora lett a Commodore Világ visz- mutatja, hogy Molyneux-nek jó szeme 
embereket. Igen ám, de mi indokol ilyen . sok imádták a formabontó tartalmú szatérő ajnározó cikkeinek köszönhe- volt a tehetségekhez. Azóta viszont, 21 
hatalmat a világ formálása fölött? Hát és kivitelezésű játékot. (Jó, ma már az ően. A játékhoz megjelent két kiegé- éve hiába várjuk az újabb Populoust, 
az, ha a játékos egy istent játszik — in- a kivitelezés nem olyan baba, a 3D-te- — szítő is - egy vadnyugati tematiká- és Molyneux jóval későbbi próbálkozá- 
nen jött aztán a fejlesztés fő csapásirá- rep köré odahányt ikonerdő nem túl jú és egy számítástechnikai dizájnú sa, a Godus sem tudott felnőni a nagy 
nya, legalábbis ez is egy eredettörténet felhasználóbarát.) A játék több mint -, aztán amikor a játékosok követelni elődhöz. Isteni csodában lehet remény- 
a hangyás mese mellett. hárommillió példányban kelt el, ami kezdték a cheateket, hogy a 999 pá- kedni bármikor, addig is bátran próbál- 
Akárhogy is, az a fejlesztői szem- bődületesen nagy szám volt 1989- ya végére jussanak, Molyneux-ékegy  játok ki akár ma is valamelyik korábbi 
lélet, hogy a játékosnak nincs di- ben, és a siker kihúzta a csávából a befejezést is tettek a játékba (egé- részt, megéri. 
rekt kontrollja a lények fölött, csak Bullfrog párfős csapatát (akkor már szen addig nem volt zárókép). 


A POPULOUS FEJLESZTÉSE KÖRÜL TÖBB LEGENDA 
IS KERING, FOKENT AZERT, MERT EZEKET MOLYNEUX 
KERINGETI MINDENFELE INTERJUKBAN 


Extra life 


5 JÁTÉKVILÁG 


d. 


Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 2 ! 
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, Dragon Ball Z: Budokai 2 


Játékvilág 


DRAGON BALL 


ÁIG A FÜLÜNKBEN CSEN- 
1481 GENEK A HAZÁNKBAN 

IDŐ ELŐTT ELKASZÁLT 
DRAGON BALL Z RAJZFILMSORO- 
ZAT DALLAMALI. , Apja is nagy hős 
volt, Son Goku, ki bátor s nagy, s tit- 
kon mindenki arra gondolt hogy szel- 
leme fennmarad." Egy egész generá- 
ció elméjébe vésődtek bele ezek a so- 
rok, no meg persze az is, hogy ,Dragon 
Ball Zed-Zed, győzni fog a jóság, Dra- 
gon Ball Zed-Zed, szeretet s barátság". 
De hol is kezdődött igazából Torijama 
Akira meséje? 


lőt. 2015-ben indult el ennek köszönhetően a 
Dragon Ball Super, a legújabb sorozat, amely 
ugyan animeként már tavaly a végéhez ért, de 
az azonos címet viselő manga a mai napig fo- 
lyamatosan új részekkel jelentkezik a V Jump 
magazinban. 


hét mágikus golyóbist, az megidézhette a kí- 
vánságokat teljesítő sárkányt - igen, itt nem 
aranyhal vagy dzsinn töltötte be ezt a funkci- 
ót. Goku valójában nem ember volt, hanem a 
saiyan (a magyar fordítás szerint , csillaghar- 
cos") faj tagja, ennek köszönhetően cuki kis 
majomfarok díszelgett a derekán, teliholdkor 
pedig óriási majomszörnnyé változott. 
Mangakért tehát itt még egyetlen sorozat- Egy 35 éves széria esetében, ha annyira nép- 
ról beszélhetünk, de az animeadaptációt már szerű, mint a Dragon Ball, cseppet sem megle- 
kettébontották: 1986 és 1989 között fu- pő, hogy temérdek videojátékos adaptációról 
tott a ,sima" Dragon Ball, utána pedig rög- beszélhetünk. Már 1986-ban meg is érkezett 
tön indult a Dragon Ball Z (ebben már Son a Super Cassette Vision nevezetű japán masi- 
Goku fiai is fontos szerephez jutottak). Az nára az első versenyző a Dragon Ball: Dragon 
animesorozattal párhuzamosan folyamatosan Daihikyő személyében, ez egyben az egyedü- 
készültek az egész estés rajzfilmek is, ezek- li olyan Dragon Ball játék, amelyhez a világon 
ből jelenleg a huszadik filmnél járunk. 2009- semmi köze sincs a Bandainak. Maga a játék 


ISMERD MEG 
JÁTSZÓTEREDET! 


Játékvilág rovatunk- 
ban a legérdekesebb, 
fantázia szülte 
világokat mutatjuk be, 
amelyek különböző 
médiumok (könyvek, 
filmek stb.) mellett 
számos videojátéknak 
is otthont adtak. 


PIXELES SÁRKÁNYGÖMBÖK 


MAJOMFARKŰ KISFIÜBŐL A 
FÖLD LEGNAGYOBB HARCOSA 


Son Goku kala 
Weekly Shöne 
lálkozhattak az 
között összese 


ten át szőtte a szálakat Torijama mes- 


ter. A széria fő 


kölyökből szépen lassan férfivá érett, 


miközben bejár 


djaival először a 
Jump magazinban ta- 
ifjak, itt 1984 és 1995 
519 különálló fejeze- 


őse egy kisfiú volt, aki 


a az egész világot, és a 


harcművészet 


gát. Son Goku mellett a Sárkánygöm- 
bök voltak a sorozat központi elemei. 


Akinek sikerült 
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esterévé képezte ma- 


összegyűjtenie ezt a 


ben összehoztak egy é 
de a Dragonball Evol 
demes szót ejteni, ha 
gelni a keményvonalas 


kat (szó se róla, tényleg pocsék lett 


1997 között vetítették 
Dragon Ball GT-t, ame 


őszereplős mozit is, 


tionről csak akkor ér- 


agyon fel akarjuk her- 
Dragon Ball-rajongó- 
. 1996 és 
az anime folytatását, a 
y elég megosztó széria 


a mai napig - az sem segített neki, hogy eb- 


ben már nem működö 


A jelek szerint azonban Torija 


t közre Torijama Akira. 
na mester nem 


nyugodott bele abba, amit szerelemgyereké- 


vel műveltek, és ismét 


kezébe vette a gyep- 


egy végtelenül egyszerű shoot "em up, ebben 


Gokut irányítva 
enfeleket. Még 
az Egyesült Álla 
mái 


azonban a boss 


kártyajátékkal b 


kellett Ki-lövedékeket szór- 


ni, vagy épp varázsbotunkkal lecsapni az el- 


igyanebben az évben megje- 


ent NES-re a Dragon Ball: Shenlong no Nazo 
(Európában Dragon Ball: Le Secret du Dragon, 


mokban Dragon Powep), im- 


a Bandai gondozásában. Ugyancsak egy 
felülnézetes kalandról beszélhettünk, ezúttal 


arcok oldalnézetre váltottak. 


1988-ban a Dragon Ball: Daimaö Fukkatsu 


ővült a széria, majd egy év- 


Dragon Ball Z: Ultimate Tenkaichi ; 
Fr a 


SAL Dragon Ball Z: For Kinect 


-rml (! 


ta 
7T5SOOforint 
értékűjáték 
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5 Reklámmenti 
gamestarhu-nozzárérés 

5 VIrusrtÖ PC-re és mopira 


5 SSOFt értékü 
Barcraft-KOKTBIKUDON 


vel később a Dragon Ball 3: Goku Den pár cím jutott el Európáig (ilyen volt 

is ezt a vonalat vitte tovább - mindkét a 3D-s hátterekkel rabul ejtő Dragon 

játék kizárólag Japánban volt elérhető. Ball Z: Ultimate Battle 22 vagy a Dra- 
gon Ball Z: Hyper Dimension - amely 


az utolsó SNES-es Dragon Ball Z vere- 

z kedős játék is), a kisebb megjelenések 
1990 októbere és 1992 decembere kö- még mindig Japánra korlátozódtak. 
zött összesen öt újabb Dragon Ball já- 
ték jelent meg NES-re, de ezek mind Al 
exkluzív japán címek voltak, nem jutot- Változnak az idők, a 2000-es években em 
tak el a szigetországon kívülre. 1993- jóval szélesebb kört elért a játékipar, ke 
ban azonban már az öreg kontinen- valamint a fejlesztés is kevésbé volt 8 
sen, egészen pontosan Franciaország- specifikus. Míg korábban kizárólag csak EN 
ban és Spanyolországban is kapható PS-re, SNES-re vagy a Sega Saturnra x Miavzdhakékelrektbel 
lett a SNES-re megjelent Dragon Ball készülhettek Dragon Ball-adaptáci- KEESESSESZÉ E eer ű Mintendo Labo Toy-C0n 04-VA KE Mor 
Z: Super Butöden, a nagy sikerű Super ók, ebben az új korban már egyszer- ú E ter oras úgjanveremreeknodoms ) rt 
Butöden első epizódja. Ebben a vereke- re érkeztek a friss megjelenések PS2- 
dős játékban az volt a különleges, hogy re, GameCube-ra, kicsivel később pedig 
karaktereink (összesen 13 hős közül vá- klasszikus Xboxra is. Ennek az évtized- 
laszthattunk) nem voltak földhöz köt- ek a meghatározó Dragon Ball soroza- 
ve, bármikor szabadon repkedhettek - át nem nehéz felfedezni, hiszen 2002 
ilyenkor a játék okosan elfelezte a kép- és 2007 között összesen három-három 
ernyőt, így egyszerre két pályarészletet Dragon Ball Z: Budokai és Dragon Ball 
is jól láthattunk. Pár (általában még Z: Budokai Tenkaichi epizód érkezett. 
mindig csak Japánban kiadott) mellék- Az első Budokai már csak azért is kü- Így nemcsak 565 forintot spórolsz" de jóval 
szál tarkította a megjelenések sorát, de lönlegesnek számít, mert ez volt a legel- 8 
egyértelműen a Super Butöden széri- ső olyan Dragon Ball játék, amely egész olcsóbban is veheted meg a legűjabb játékokat. 
át nevezhettük a fő csapásvonalnak. Vi- Európában kapható volt, nem csak spe- 
lágossá vált, hogy a verekedős címek cifikusan a franciáknál, spanyolok- 
passzolnak a leginkább a mangákhoz és ál vagy portugáloknál. A Budokai já- Megrendelhető: 
az animékhez. A második rész Japán- ékok a korszak kiemelkedő 3D-s ve- s ; 
ban már 1993 végén megjelent (Euró- rekedős címeinek számítottak, remek piacter.project029.hu 


pában csak 1994-ben), majd 1994-ben sztorimóddal, egy csomó választható 


jött is a harmadik epizód (az európai karakterrel, és gyakorlatilag a teljes ak- 

megjelenés megint a következő eszten- . kor ismert Dragon Ball-univerzumot le- tameStar 2) eneba 
dőre csúszott). A 90-es évek hátralévő edték szereplők és történetszálak te- 5 

részében tendencia maradt, hogy csak rén, sőt még a különálló, egész estés 


A kuponkódok 2019. december 31-ig válthatók be. Ajánlatunk 
a készlet erejéig érvényes. Minden jog fenntartval 
" Ha újságárusnál vásárolnád meg kiadványunkat, 3 hónapra vonatkoztatva 
5985 forintot kellene fizetned. 
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5" Dragon Ball FighterZ 


47 XN tg 


1 Dragon Ball Z: Battlé of Z 


A DRAGONBALL EVOLUTIONRŐL CSAK AKKOR ÉRDEMES 
SZOT EJTENI, HA NAGYON FEL AKARJUK HERGELNI A 
KEMENYVONALAS DRAGON BALL-RAJONGOKAT 


rajzfilmekből is merítettek. A Budokai 
Tenkaichi trilógiát végül 2010-ben a 
PSP-re kiadott Dragon Ball Z: Tenkaichi 
Tag Team követte, majd 2011-ben PS3- 
a és Xbox 360-ra megjelent nagy finá- 
é, a Dragon Ball Z: Ultimate Tenkaichi 
is. Közben megpróbáltak labdába rúg- 
ni olyan játékok, mint a Dragon Ball Z: 
Burst Limit vagy a Dragon Ball; Raging 
Blast, de egyikük sem tudott a Budokai, 
illetve a Budokai Tenkaichi sorozat nyo- 
mába lépni. 


2010-et követően pár év az útkere- 
séssel telt el. A Raging Blast még ka- 
pott egy folytatást, és a kinectes 
irányba is belekóstoltak a Dragon 
Ball Z: For Kinect formájában, vala- 
mint a nagy Budokai-legendáról is le- 
húzott egy utolsó bőrt a Dragon Ball 


Z: Budokai HD Coll. 
elég nagyot szólt a 
Battle of Gods rajz 


ection. 2013-ban 
Dragon Ball Z: 
film, ennek törté- 


néseit mesélte el később újra a Dra- 
gon Ball Super sorozat első nagy tör- 


ténetszála. A Battl 
játékadaptációt is I 
Dragon Ball Z: Bat 


e of Gods külön 
kapott, ez lett a 
tle of Z. Ebben a 


multiplayerre kihegyezett bunyós já- 


tékban összesen nyolc harcos eshe- 


tett egymásnak, ha épp úgy tartot- 


ta kedvük, akkor négyfős csapatokat 


alkotva. A legélese 


bb hangú kritikát 


azért kapta a játék, mert egyszer- 


tak ketten - ezt a 
gyarázták, hogy ki 
gépek teljesítményi 


Xenoverse két epizi 
talán még szól is, 
jelennek meg DLC- 


re egyazon konzolon nem játszhat- 


ejlesztők azzal ma- 
akarták maxolni a 
ét. Eztán a követ- 


kező pár év masszívan a Dragon Ball 


ódjáról szólt, sőt 
iszen még mindig 
k a második rész- 


hez. Testre szabha 


ó karaktereivel, 


remek 3D-s harcrendszerével és Dra- 
gon Ball történelemmel alaposan át- 
itatott sztorimódjával sikeresen beta- 
lált mindkét rész a rajongóknál. Nagy 
váltásként élhettük meg az utánuk ér- 
kezett Dragon Ball FighterZ bemutat- 
kozását, amely egészen az alapokhoz 
tért vissza: rajzfilmszerű grafikája a 
klasszikus, 2D-s verekedős játékme- 
nettel párosult. Ez a recept is bevált, 
de az idén áprilisban megjelent Super 
Dragon Ball Heroes: World Mission 
kártyajátéknak már inkább vegyes ér- 
tékeléseket jutottak. Természetesen 

a Dragon Ball játékok hosszú sorá- 
nak még koránt sincs vége, és teljesen 
egyértelmű, hogy ez a jövőben sem 
lesz másképp. Az E3-on leleplezték a 
legújabb játékadaptációt, a 2020-ban 
érkező Dragon Ball Z: Kakarot a lá- 
tottak alapján vérbeli akció-szerepjá- 
ték lesz. 


VILÁG KEDVENC 
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Walrriors of Waterdeep 


Ha szeretnél magaddal vinni egy darabkát ab- 
ból a varázslatból, amely minden héten meg- 
történik a Dungeons 8. Dragons asztalod- 


sek során. A második játékmód, a Challenge az 
előző módban látott ellenfelek keményebb for- 
máját dobja rá a karaktereidre. A kihívás sok- 


ve 


SZABADCA) JÁTÉK 


nál, lépj be mobilplatformod alkalmazásbolt- 
jába, és töltsd le a frissen megjelent Warriors 
of Waterdeepet. A Forgotten Realms DD vi- 
lágának ikonikus nagyvárosában gyűlnek ösz- 
sze az újonc kalandozók, és mind csak arra vár- 
nak, hogy felfogadd és csatába vidd őket. A já- 
ték egy körökre osztott RPG, amelyben egy kis 
csapatnyi zöldfülűvel kell bemerészkedned kü- 
lönböző dungeonökbe, hogy az ott talált arany 
és felszerelések segítségével igazi hősöket fa- 
raghass belőlük. A Warriors of Waterdeep há- 
rom különböző játékmódot kínál; a legfonto- 
sabb az Exploration-mód, amelyben túl sok 
történeti kötöttség nincs, Waterdeep környező 
kazamatáit járhatod be az ott talált küldeté- 


kal nagyobb, de a sikeres menetekért értékes 
jutalmak várnak kedvenceidre. A harmadik egy 
PvP-mód, amelyben mások kalandozói ellen vo- 
nulhatunk harcba. A győzelemért lootládákat 
kapunk, ezekben pedig kifejezetten erős felsze- 
relési tárgyak rejlenek. A harcrendszer meg- 
lehetősen egyszerű, és a karakterfejlesztés 
sincs túlbonyolítva, de aki szereti a Dungeons 
8. Dragonst, az sok ismerős ellenféllel, helyszín- 
nel és karakterrel futhat össze mobilos kaland- 
jai során. A Warriors of Waterdeep nem ke- 

rül semmibe, és naponta pár percnyi játékkal is 
bőven elég cuccot zsákmányolhatsz benne ah- 
hoz, hogy ne kelljen a pénztárcádhoz nyúlni a 
karakterek fejlesztéséhez. 


Hearthstone: 
Ihe Dalaran Heist 


A 2019-es szezontól kezdve külön kezeli az egyjátékos kalando- 
kat és az új lapokat rejtő kiegészítő csomagokat a Blizzard. Az 
új rendszer miatt a Rise of Shadows szóló tartalom nélkül ma- 
radt, de nem kellett sokat várnunk: alig több mint egy hónap- 
pal később befutott a The Dalaran Heist, a játék eddigi legszóra- 
koztatóbb egyjátékos módja. Egy Dungeon Run-szerű megoldást 
kaptunk, amelyben ellenféltől ellenfélig haladunk, és ha sike- 
rül legyűrnünk a rossz arcokat, akkor kalandpaklinkat új lapok- 
kal és kincsekkel bővíthetjük. A vereség a startvonalig zavar visz- 
sza, de a Dalaran Heist alapmódjában ettől nem kell tartanunk: 
a normál szintet kifejezetten könnyűre tervezték, így a kezdő 
Hearthstone-játékosoknak sem kell sokat bajlódniuk majd vele. 
Az új móka valahol a régi idők Adventure-moduljai és a tavalyi év 
dungeontartalmai között helyezkedik el: változatos, végtelensé- 
gig ismételhető élményt kínál, könnyed narratív szállal és érdekes 
fejleszthető paklikkal megfűszerezve. A Dalaran Heist erősségét 
azonban nem ezek adják, hanem az új Anomaly-mód, amely vélet- 
lenszerű extra kihívást kínál minden egyes újrajátszáskor. Így lesz 
a Dalaran Heistből egy végtelen kaland, amit öt fejezetnyi főel- 
lenség, kártyalap, kincskártya és vicces új karakter táplál. Sajnos 
az egész móka nincs ingyen, de az egyes fejezetek 700 aranyért 
feloldhatók, így pár hétnyi befektetett gyűjtögetéssel mindenhez 
. hozzá lehet férni. Érdemes is megszenvedni érte: ennél jobb, szóló 
"játékosoknak szánt tartalom még nem született. 
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Överwatch - Workshop 


A Blizzard az Overwatch történeté- 
nek talán legfontosabb új funkcióját 
építette be a játékba egy májusi fris- 
sítéssel. A Workshop gyakorlatilag 
egy nagy modolási eszköztár, amivel 
a játékosok szabadon állítgathatják a 
program logikáját, és ezzel új játékmó- 
dokat és akár új hősöket is létrehoz- 
hatnak. A Workshop használata ugyan 
nem kifejezetten egyszerű (programo- 
zói tudás nem kell hozzá, bár alapve- 
tő szoftverlogikai ismeret előnyt je- 
lent), de lehetőségeit mára komolyan 
kihasználták a játékosok. Már az el- 


ső napokban megszületett egy Gun 
Game-szerű (minden ölés után más 
fegyvert kapunk) móka, a ,padló lává- 
ból van" mód és a Katamari Hammacy 
(Hammonddal lehet felkapkodni az 
összes többi karaktert). A workshopos 
munkák eddigi csúcsa az a mód, amely 
a Super Smash Bros. 2D-s verekedős 
rendszerét emelte át az Overwatch vi- 
lágába. Ha unod a kompetitív módot, 
és könnyed kikapcsolódásra vágysz, 
mindenképpen nézz be az Arcade-be, 
majd válogass kedvedre a Workshop 
csodái közül. Nem fogsz unatkozni. 


Paladins - Steel Forged 


Ugyan a Paladins egy korántsem hi- 
bátlan hősalapú lövölde, azt nem le- 
het rá mondani, hogy a tartalom- 
gyártó csapata amatőr lenne. A 
Steel Forged csomag kifejezetten 
töményre sikerült, és ennek csak 
egy kis darabkáját képezi az új sze- 
zonbérlet. A következő hetekben 
több mint száz kozmetikai szere- 
lést oldhat fel, aki befizet rá. A Steel 
Forgednak azonban nem a csicsás 
kinézetek az erősségei, hanem az új 
pálya, a Bazaar. A csodálatos elfek 
és mágusok inspirálta fantasytérkép 
talán a legszebb csatatér, amit a 


Paladins valaha is a játékosai elé 
tárt. Legizgalmasabb részeit a ka- 
puk képezik, amelyek lehetővé teszik 
csapatunk tagjainak a gyors visz- 
szavonulást vagy a meglepetéssze- 
rű támadást. A fürgébb karakterek 
pillanatok alatt a pálya másik végé- 
ben találhatják magukat a portálok 
használatával, míg a lomhább tan- 
kok a kapuk segítségével elkerülhe- 
tik a véget, és biztonságos helyre te- 
relhetik sérülékenyebb társaikat. Él- 
mény lesz felfedezni a Bazaarban 
rejlő új lehetőségeket, és közben be- 
zsebelni a bérletből ömlő jutalmakat. 


League of Legends7- 911 


A nyári szezon kezdetét jelző frissítés 
meglehetősen szolidra sikerült. Egy- 
előre nincsenek új hősök, sem hatal- 
mas játékmenetbeli változások, de 

a Riot Games még Így sem hagyott 
minket tartalom nélkül. Első körben 
befutott végre a rajongók által meg- 
szavazott Little Demon Tristana. A 
hőskinézet gyakorlatilag teljesen át- 
alakítja a Yordle lövész külsejét és 
képességeinek grafikai hatásait. A 
skin mellett befutottak a rajongói él- 
ményt feldobni hivatott első e-sport- 
bérletek is. A Fan Pass új küldetése- 
ket nyit meg, amelyek teljesítéséért 


spéci ikonok, kulcsdarabok, esszen- 
ciacsomagok és rengeteg extra ap- 
róság lesz a jutalmunk. A Team Pass 
is hasonlóan működik, azzal a plusz- 
szal, hogy a tulajdonosok különböző, 
kedvenc csapatuk logójával díszített 
kozmetikai apróságokat szerezhetnek 
vele. Beindult az LEC és az LCS Pro 
View részleg is, ahol kedvenc játéko- 
saidat nézheted, és egyszerre több 
profi LoL-versenyző kameranézeté- 
ből is figyelheted a meccseket. A Riot 
az új frissítést teljesen az e-sport kö- 
ré építette fel, mi pedig a legkevésbé 
sem tudunk haragudni ezért. 


Dauntless - 0.8 


Ugyan még nem értünk el az 1.0-s ver- 
zióig, a Dauntless gyakorlatilag elérte a 
, megjelenés" állapotát. Hosszú hónapo- 
kig tartó bétatesztelést követően a já- 
ték felbukkant az Epic Games Store- 
ban, illetve a PS4 és Xbox One digitális 
piacterein. A kalandozók már platform- 
tól függetlenül vadászhatnak hatal- 

mas szörnyetegekre: akármelyik verziót 
is választod, eredményeidet és karak- 
tereidet szabadon viheted magaddal, 
és mindig együtt játszhatsz majd ha- 
verjaiddal, bármilyen gépen is mókáz- 
nak éppen. A konzolos és PC-s összebo- 
rulás mellett a 0.8 teljesen átdolgozta 


a karakteralkotót, nagyobb szabadsá- 
got adva ezzel az MMORPG-ken nevel- 
kedett játékosoknak, akik nem ritkán 
egy-két órát is eltöltenek avatáruk ki- 
dolgozásával. Több kamerakezelés- és 
mozgásbeli változtatás is történt, hogy 
a szörnyek levadászásának folyama- 

ta is olyan izgalmas legyen, mint meg- 
küzdeni velük. Az update érkezése óta 
a Dauntless négymilliós játékosbázist 
szedett össze magának, ami azt mutat- 
ja, hogy jó irányba tartanak a fejlesz- 
tők. Érdemes kipróbálni a játékot, főleg, 
ha mindig is tetszett a Monster Hunter- 
féle coop raid élmény. 


LEGI 


EURÓPA NYERTE A MID- 
SEASON INVITATIONAL 2019-ET 


AN EGYFAJTA ELVÁ- vált, hogy egy izgalmas MSTI ta- egvéresebb MSI-mérkőzés a ver- Liguid. Míg a csoportkörös ponttáb- 

RÁS A KÜLÖNBÖZŐ RÉ- — núileszünk, amely mindenféle elvá- .  senysorozat történelmében. Végül a (kisebb-nagyobb meglepetések- 

GIÓK FELÉ A NEMZET- rásnak és elemzésnek ellentmond gyan az Invictus került ki győzte- kel ugyan) úgy állt be, ahogy arra az 
KÖZI LEAGUE OF LEGENDS- majd. A G2 mindössze 27 perc sen, de az utolsó percekig bizonyta- elemzők számítottak, a rájátszás- 
VERSENYEK ARÉNÁJÁBAN. alatt elverte a legendás világbaj- an volt az eredmény. A Phong Vű ban minden a feje tetejére állt. Az 
Európától és Kínától azt várjuk, nokokat, és összetörte Faker min- egyébként az egész verseny alatt első elődöntőt az Invictus játszot- 
hogy bejussak az első háromba, den reményét. A lövészként ját- összesen két győzelmet aratott (és a a Team Liguid ellen, és már a kez- 
Dél-Koreától arra, hogy a magas- szó Perkz egyedül annyi gyilkolást így nem jutott ki a csoportkörből), dés előtt minden elemző kihirdette 
ba emeljék a trófeát, Amerikától szedett össze, mint a teljes SKT, de mindkettőt a G2 Esports ellen az Invictus győzelmét. Senki sem hi- 
pedig arra, hogy elképesztő len- és egy kényelmes, 10 ezres arany- sikerült összehoznia, ráadásul úgy, báztathatta ezért őket, hiszen buta- 
dülettel essen az arcára. Idén Eu- előnyt harcolt ki a csapatának már hogy az egyik menetben 20 ezres ság is lett volna nem egy olyan csa- 
rópa felrúgta ezt a rendszert, és a huszadik percre. aranyelőnnyel döngölte a földbe ri- patra fogadni, amelyik 9:1-es ered- 
megmutatta, hogy a Nyugat nem- A nap további meccsei nagy- válisát. Ha így nézzük, akkor a PVB énnyel jött ki a csoportkörökből. 
csak hogy versenyképes régió, de részt papírforma szerint alakul- agjait tekinthetjük az MSI igazi égis ki gondolta volna, hogy az a 
kis szerencsével és rengeteg gya- tak, de egy meglepetés várt még yerteseinek. Team Liguid győzi majd le, amelyik 
korlással az első helyet is megsze- ránk. Senki sem számított rá, hogy éppen csak a gyengébbek elverésé- 
rezheti. a 2018-as vb-győztes Invictus vel tudott kikeveredni az első sza- 

Gaminget majd pont a vietnami kaszból? A válasz persze az, hogy 
Phong Vű Buffalo fogja megizzasz- Függetlenül a PVB eredményeitől senki, és mégis megtörtént. A Team 

Sokan szerették volna látni, ahogy tani. A Buffalo játszott hazai pá- és a G2 remeklésétől, a csoportkö- Liguid 3:1-re győzedelmeskedett, 
a május 10-i nyitónapon a három- lyán, így a srácok minden ölését rökből pontosan az a négyes jutott és bár mind a négy kör meglehető- 
szoros világbajnok, az SK Telecom hatalmas tapsvihar követte. Az in- tovább, amelyikre mindenki számí- sen szoros volt, Amerika ebben a ta- 
TI teljes erővel visszatér, és föld- dulást követő 30 percben a viet- tott: a kínai Invictus Gaming (amely álkozóban példátlanul erősnek tűnt. 
be döngöli első ellenfelét, az eu- nami szurkolóktól zengett az aré- egyébként a PVB elleni vérfürdő ind a tíz játékos kihajtotta a lel- 
rópai G2 Esportsot. Ezen a mecs- na, amire az is rásegített, hogy az után mindenkit eltiport), az SK Te- két az átlagosan 35 perces mene- 
csen azonban rögtön nyilvánvalóvá IG és a PVB találkája lett az egyik lecom T1, a G2 Esports és a Team ekben, és a két csapat között mind- 


Néhány éve még el sém tudtuk képzelni, hogy 
Faker háttal áll egy trófeának 


A Team Liguid nagyon szépen játszott az 
elődöntőben, de a döntőre már elfogyott a lendülete 


Az eddigi legjobb Windows játék céljára 


Az E-SPORT rovat támogatója a Lenovo. 


Windows 10 operációs rendszerrel 


Jensen azért igazolt a C9-ből a 
Liguidhez, hogy ott találjon némzetközi 
sikereket. Lehet, hogy már megbánta 
döntését E: 


Mind a G2-, mind a TL-rajongók izgatottan várták a döntőt. 
Nő A végére csak egyik tábornak volt őszinte a mosolya 


a VEIYONE 
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1G2 Perkz és G2 Caps megérdemelt trófeájukat 
! csókolgatják 


: 


A NAGY CSINNADRATTÁVAL. 
BELENGETETT, VILÁGMEGVÁLTÓ 
ÖSSZECSAPÁS RÖVIDEBB LETT, 
MINT EGY ATLAGOS MOZIFILM 


FA nagy rivalizálás egy nemzetközi színpadon 
dőlt el 


i 


végig alig pár ezer arany volt a kü- 

lönbség. A TL oldalán Doublelift és 

Xmithie voltak a legerősebbek, ami 

főleg az utolsó körben látszott: egyi- 
kőjük sem halt meg egyszer sem a 
33 perces menetidő alatt, és ketten 
összesen több mint a kétszeresét 
hozták össze az Invictus teljes ölés- 
számának. 
iközben a tömeg a Team Liguid 
ikerein ámuldozott, az aréna má- 
sik felében az SKT és a G2 készü- 
lődött az összecsapáshoz. Kettejük 
találkozója is hasonlóan feszültre 
sikerült, de míg a TL és az IG fej-fej 
mellett haladt minden körben, ad- 

dig az európaiak és koreaiak fel- 
váltva döngölték egymást az Idé- 
zők szurdokának köveibe. Az egyik 
összecsapást az SKT nyerte nagy 
fölénnyel, a másikat a G2. A ké 
csapatban csak a lövészek teljesí- 
tettek igazán jól, ők viszont minden 
meccsben remekeltek. Mind Perkz, 
mind Teddy odatették magukat, és 
amikor egyikőjük hátrányba került, 
azt az egész osztaguk megérezte. 

Az utolsó csatában végül G2 Perkz 


un 


és Wunder csodálatos játéka ga- 
rantálta a továbbjutást Európának. 


ivel a nemzetközi tornákat általá- 
ban Dél-Korea vagy Kína dominálja, 
yugaton senki sem számít euró- 
pai vagy amerikai győzelemre. Ép- 
pen ezért alakult ki az ,EU vs. ÉA" 
rivalizálás, hiszen ha már nyerni 
nem fog egyik sem, akkor legalább 
az derüljön ki, hogy ki a Nyugat ki- 
rálya. Ezúttal azonban más volt a 

elyzet, és elérkezett a nyugati ra- 
jongók álommeccse: Európa és 
Amerika küzdhetett meg egymás- 
sal egy nemzetközi verseny dön- 
őjében. Most nemcsak az volt a 
ét, hogy ki lesz a legjobb a földgo- 
yó innenső oldalán, hanem hogy ki 
esz az az egész világon. A nézett- 
ség az egekbe repült (egy pontot 
787 ezer nézője volt a Riot Games 
Twitch-csatornájának), a rajongók 
pedig egymást ölték a publikus fó- 
rumokon és a közösségi oldalakon. 
Pont emiatt a hangulat miatt vol 


iszonyatosan lelombozó maga a 
döntő. A forrongó izgalommal várt 
G2 Esports vs. Team Liguid leszá- 
olás valójában csak egy másfél 
órás lábjegyzetet jelentett a Mid- 
Season Invitational 2019 addigi 
műsorában. A G2 az első kört 25 
erc alatt 20 ezres aranyelőnnyel 
zárta, és míg a második kört sike- 
rült kicsit szorosabbra húzni, az is a 
G2 győzelmével ért véget 28 perc 
rtán. A legszomorúbb a harma- 
dik menet volt, amely alig 18 per- 
cig tartott. A Team Liguid a három 
mérkőzés alatt nem szedett össze 
annyi ölést, amennyit a G2 srácai 
az utolsó menetben. A nagy csin- 
nadrattával belengetett, világmeg- 
váltó összecsapás rövidebb lett, 

mint egy átlagos mozifilm, és nagy- 
jából annyi izgalmat tartogatott, 

mint amennyit a pattogatott kuko- 
icás doboz legalja. 


A por elült, a G2 Esports haza- 
vitte a díját, és függetlenül a le- 
lombozó végjátéktól, otthagyott 


egy üzenetet a világ legjobbjainak: 
a Kelet és a Nyugat közti szaka- 
dék hivatalosan is bezárult. A kö- 
vetkező nemzetközi megmérette- 
tés a világbajnokság, ahol bőven 
lesz bizonyítani valója mindenki- 
nek, de ez most többszörösen ér- 
vényes Európára. Egy MSI első 
helyezés tisztes eredmény, és va- 


lami új kezdete lehet, de akkor fog 
igazán kiderülni, hogy hol állunk a 
ranglétrán, amikor minden régió 


minden sztárja a ringbe kerül. Et- 
től függetlenül így is példa nélkü- 
li, amit a G2 elért: az LCS megala- 
pítása óta először nyert nyugati 
csapat egy nemzetközi versenyen. 
Ez azonban komoly felelősséggel 
i iszen a szezon további ré- 
szében minden szempár rájuk sze- 
geződik majd, és a G2 már töb 
ször is cserben hagyta rajongó- 

it és régióját. Remélhetőleg egy új 
korszak kezdődött számukra az 
MSI-győzelemmel, és a vb díját- 
adó ünnepségén is nekik tapsolha- 
tunk majd. 


LENOVO LEGION Y530 Windows 10 


www.lenovo.hu 


HOGY MINDÖSSZE ÖT ÉVE, 

2014-BEN MUTATKOZOTT 
BE ELŐSZÖR JOHN WICK A MO- 
ZIKBAN SZERÉNY KÖLTSÉGVE- 
TÉSBŐL, EGY KASZKADŐR (CHAD 
STAHELSKI) RENDEZŐI DEBÜ- 
TÁLÁSAKÉNT, MÉGIS ZAJOS SI- 
KERT ARATOTT. Sőt sikerült felfris- 
sítenie az akciófilmek műfaját, reha- 
bilitálnia egy sztárt, és a popkultúra 
részévé válni. Ebben oroszlánrésze volt 
a 2017-ben megjelent folytatásnak is, 
amely kibővítette a Rémkirály univer- 
zumát és annak sajátos szabályrend- 
szerét, továbbá a befejezésével elér- 
te, hogy címszereplője üldözőből üldö- 
zötté váljon, azaz a harmadik felvonást 
már azzal a tudattal kezdhetjük el néz- 
ni, hogy tudjuk: John Wick fejére pá- 
lyázik a fél világ. 
A folytatás nem meglepő módon a na- 
gyobb, több, látványosabb elvet követi, 
Stahelskiék igyekeztek olyan módon rá- 
kontrázni az előzményekre, hogy ne csor- 
buljon a minőség: még jobban megismer- 
jük a bérgyilkosok rejtélyes világát, és 
hogy kik mozgatják a szálakat a háttér- 
ben, még többet megtudunk Wick múlt- 
járól, még több ismerős és új arc bukkan 
fel, de ami a rajongók számára a legfon- 
tosabb, hogy még látványosabban meg- 


ka LKÉPESZTŐ BELEGONDOLNI, 
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hatunk. Két fi 


ezen a téren, 
közé tartozik 
ben is látot 
az pedig külöi 
sel töltheti e 
Mark Dacasc. 
szét a bunyó 
hetjük, hogy 
a rákontráz 
eredményezi, 
űnik a több 


közepette né 


éke kíséri 


öpült az ólom a fejekbe, így köi 
eléphettek volna a készítők az önismét- 
és csapdájába, szerencsére azor 
ől nem kell tartani, a John Wick 3 olyan 
elképesztő momentumokat tartogat 

ogy az tanítani való. Ezek 


észt világépíi 


annyira jól mű 
személyes drái 


Im alatt már sokfél 


h 
többek között az el 


koreografált akciójelenetekben tobzód- 


eképpen 
nyen be- 


ban et- 


őzetes- 


otoros-lovas összecsapás, 
ösen bizsergető ér: 


Zés- 


a B filmek rajongói 


, hogy 


os nagy elánnal veszi ki ré- 
ól. Néha már-már azt érez- 


i az előzményekre, 
ogy egyrészt kicsi 
A 


és és hajmeresztő 
nileg elsikkad az, ai 


den tettét; ez bizoi 


csak nyomokban érződik. 


A John Wick 3. felvonás - Parabellum 
azonban a csekély számú hiányosságo- 


úlságosan is szerettek vol- 


ami azt 
soknak 


int kétórás játékidő, más- 


akciózás 
ni miatt 


ködött az első rész: Wick 
ája, hogy a felesé. 


g 
y már 


kat leszámítva egy szerelmeslevél a zsá- 
ak címezve. Keanu Reeves 
kitörölhetetlenül ott van minden idők 


ner rajongói 


egvagányabb akciósztárjai között, a 
szemkápráztató harcjelenetekre még 
sok év múlva is emlékezni fogunk, az il- 
usztris szereplőgárda pedig gondosko- 
dott róla, hogy egyetlen percig se unat- 
kozzunk. Bár nyilvánvalóan Reeves van 
a középpontban, mégis Halle Berrynek, 
an McShane-nek, Lance Reddicknek, 
Laurence Fishburne-nek, Anjelica Hous- 
tonnak és a korábban már említett 
Dacascosnak is megvannak a maguk 
emlékezetes pillanatai, ráadásul négylá- 
bú szereplőkből sem szenvedünk hiányt. 
Az akciófilmek szerelmesei biztosan meg 
fogják találni benne a számításukat (a 
széria rajongói meg pláne), a befejezés 
pedig arra enged következtetni, hogy 
em most láthattuk utoljára Wicket. Eh- 
ez kapcsolódóan azonban el kell gondol- 
kozniuk a készítőknek azon, hogy meddig 
tudják fenntartani az érdeklődést egy le- 
győzhetetlen bérgyilkossal kapcsolatban 
úgy, hogy az ne laposodjon el. A Para- 
bellum esetében többé-kevésbé sikerült, 
de ami a későbbieket - és a betervezett 
mellékszálakat -— illeti, azok tekintetében 

ár nem lesz ilyen egyszerű a képlet. Ha 
csak a Rémkirály azzá nem teszi. 


Pokémon - Pikachu, 


a detektív 


ÉSZ ÖNGYILKOSSÁG FIL- 
jee KÉSZÍTENI VIDEOJÁ- 

TÉKBÓL AZ ESETEK DÖN- 
TŐ TÖBBSÉGÉBEN, A STÚDIÓK 
UGYANIS NEM JÓL KÖZELÍTIK 
MEG AZ ADAPTÁCIÓ KÉRDÉSÉT, 
AMI CSÚFOS KUDARCOKAT SZO- 
KOTT EREDMÉNYEZNI. A Pokémon 
franchise azonban abban a különös 
helyzetben van, hogy bármilyen mi- 
nőséget is képviseljen egy filmválto- 
zat, szinte biztos, hogy siker lesz, hi- 
szen jelenleg minden kész aranybánya, 
aminek köze van a zsebszörnyekhez 
- a második reneszánszát éli a széria. 
Ez lebeghetett a Legendary Pictures 
és a The Pokémon Company illetéke- 
seinek szeme előtt is, amikor kigon- 
dolták, hogy egy 2016-os, Nintendo 
3DS-re megjelent játékot, a Detective 
Pikachut alapul véve összehozhatnak 
egy blockbustert, a hab azon a bizo- 
nyos tortán pedig a címszereplő meg- 
szólaltatója lett. 
Ryan Reynolds bizonyította már pár- 
szor, hogy minden porcikájában geek 
(elég csak a megosztó Zöld Lámpás- 
ra vagy a hatalmas sikernek számító 
Deadpoolra gondolni; nagy gamer híré- 
ben áll), Így nem az volt a meglepő, hogy 
aláírt egy játékadaptációhoz, hanem az, 
hogy őt választották ki Pikachu szinkron- 


azt 


hangjának. Ez marketi 
okos húzás volt, hisze 


köszönhetően a Jus 
zös jeleneteiknek is vai 
amelyet tovább erős 


Os 


tás, ahogy ezeket a 


gszempontból is 
nem sok élő em- 
ber akadt, aki a hír hallatán ne mondta 
volna: látnia és hallania kell ezt az elvete- 
mült párosítást. A döntés pedig helyes- 
ek bizonyult, a film sava-borsát a Rey- 
nolds-Pikachu duó adja. Parádés, amit a 
színész művel (de ugyanez igaz a magyar 
változatban Nagy Ervinre is), és ennek 
ce Smithszel kö- 
egy sajátos bája, 
t a pokémonok vi- 
ágának atmoszférája és az a szürreali- 
yeket megjelenítik 


a CGI segítségével. Ha valamit, akkor a 


szinkront és a fő helyszínü 


szolgáló Rime 


City felépítését, illetve a valóban párat- 


lan látványt bátran éltetheti 
Bőven akadnak azoi 
A várakozásokkal ellentétbe! 


k a rajongók. 
ban hiányosságok is. 
n a Pikachu, 


a detektív túlságosan is a fiatalokat cé- 


gós, így az idősebb korosztál 


mény és a párbeszédek is eg 
matiné színvonalát 
helyzet a főgonosz tekinteté! 
amely sablonos és a végletel 
ató, ráadásul a befejezést i 


a nézőben a stáblista legörd 


ozza meg, sokszor idegesítő 


sebb szórakozás jut, ráadásu 
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altázni, így felemás érzések 


en szájbará- 
ynak keve- 


a cselek- 


y gyengébb 
idézik. Ne 


jobb a 


ben sem, 
ki 


g kiszámít- 
sikerült el- 
keringenek 


ü 


lése után. 


CTAVIA SPENCER AZ A KED- 
O0- ARCÚ, KÖZÉPKORÚ, 

DUCI, FEKETE SZÍNÉSZNŐ, 
AKI SZINTE MINDIG SZOLGA- 
LELKŰ MUNKAERŐT JÁTSZIK A 
HOLLYWOODI FILMEKBEN. Tehet- 
ségét többek között három mellék- 
szereplői Oscar-jelöléssel honorálták, 
amelyek közül egyet (A segítségért) 
díjra váltott. Spencer karakterétől lát- 
szólag teljesen idegen egy bosszúál- 
ó szociopata főhős alakítása, A segít- 
séget is jegyző Tate Taylor rendezőnek 
pedig ez az első kirándulása a hor. 
or területén, a Blumhouse stúdió neve 
mégis azt sejtette, hogy nem volt telje- 
sen reménytelen a próbálkozás. 
ri szerint pár középiskolás ide- 
eneket szólít meg egy bolt előtt azért, 
ogy valaki italt vásároljon nekik. Min- 
enki elzavarja őket, amíg fel nem buk- 
kan Mami, azaz Sue Ann. Egy lány 
Maggie) kivételével csak sokára kez- 
dik kapiskálni, amit mi, nézők már az ele- 
jén gondoltunk. Bizony, Mamival valami 
incs rendben, olyannyira, hogy a 70-es 
és 90-es években népszerű, kétes női ka- 
akterekből gyúrták össze traumatizált 
iguráját (elsősorban Carrie és Marga- 
ret White-ból, Annie Wilkesből és Peyton 


Flandersből), megspékelve egy adag 
social media biztosította információára- 
dattal, illetve tinédzserfiúk iránt érzett 
vonzalommal. Talán ez utóbbi az egye- 
düli pont, amiben újszerűt mutathatna 

a film, mégis csak a felszínt kapargat- 

ja a problémát illetően. A főbb fordula- 
ok kiszámíthatóak, a szereplők dönté- 
se időnként indokolatlan, a sztori számos 
kérdést felvet, kevéssé véres és sokko- 

ó (ne is számítsunk slasherre), több he- 
yen feleslegesen szakad meg az anya-lá- 
nya konfliktus vagy a flashbackek miatt, 
a képek sem mindig eléggé kifejezők. A 
izenéves nézők számára ezekkel együtt 
is ijesztő lehet, a műfaj idősebb rajongó- 
it pedig nosztalgikus hangulatba hozhat- 
ja a Mami. 
A film igazi húzóereje Octavia Spen- 

cer, aki Sue Annként végre kitörhetett 
az örök másodhegedűs szerepéből. Já- 
ékához jól asszisztálnak társai, Juliette 
Lewis, Allison Janney és a fiatal színé- 
szek, elsősorban a Maggie-t alakító Di- 
ana Silvers, akiből könnyen válhat az új 
Julia Roberts vagy Anne Hathaway - 
amíg azonban a forgatókönyv és a ren- 
dezés több sebből vérzik, mint az áldoza- 
tok, csodát ők sem tehetnek. 
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Trónok Harca 8. évad 


ILLIÓK VÁRTÁK EPEKED- 
Mi VE AZ HBO SZÉRIÁJÁ- 
NAK AGYONHÁJPOLT FI- 
NÁLÉJÁT, AZ ÍRÓKNAK AZONBAN 
- ÚGY TŰNIK - MARTIN IRÁNY- 
MUTATÁSA RETTENTŐEN KEVÉS 
VOLT AHHOZ, HOGY MARADAN- 
DÓT ALKOSSANAK. Pedig teljesen 
korrekt első két epizódot hozott az 
évad, amely tökéletesen megágyazott 
egy emlékezetes végjátéknak. Aztán 
negérkezett a harmadik rész, amelyben 
Minas Tirith ostrománál is komolyabb 
csatát ígértek a trailerek, ezt pedig va- 
lóban meg is kaptuk, csak épp az ese- 
ények 80 százalékát nem láttuk a sze- 
rencsétlenül elművészieskedett vilá- 
gosításnak köszönhetően. Ráadásul az 
alkotók erősen megkérdőjelezhető had- 
vezéri döntésekkel színezték Westeros 
történetének legfontosabb csatáját, az 
évadok óta várt Éjkirályt pedig a tele- 
portáló Arya egyetlen szúrással végezte 
ki. Sokan már itt megkongatták volna a 
vészharangot (ahogy azt két epizóddal 
később Királyvár is megtette), a sorozat 
igazi problémai azonban csak ezután 
következtek. Daenerys ugyan- 
is megindult a főváros felé a 
megmaradt Makulátlanok- 
kal, a tengeren viszont 
a Greyjoy flotta 
várta, akik hajó- 


ik jelentős részét és még egy sárkányt 
is sikeresen a tenger mélyére küldtek. 
Daenerys pedig ahelyett, hogy bevár- 
ta volna a szárazföldi csapatokat, a kas- 
télyhoz sietett, hogy első sorból nézhes- 
se végig Missandei kivégzését. Leghű- 
ségesebb tanácsadójának halála után 
aztán teljes Mad Oueen-üzemmódba 
kapcsolt, sárkányával porig rombolta az 
egyébként már a fegyverletétel mellett 
döntő Királyvárt. 
Trónra lépését nem élvezhette sokáig, 
mert a trónteremben Havas Jon kard- 
élre hányta. Martin valószínűleg csak 
a zárást osztotta meg a DRD író duó- 
val, mert a finálé nagyjából korrekt lett 
(legalábbis az évadban hozott döntések 
alapján kizárólag ide futhatott ki a törté- 
et), a Trónok Harcát pedig végül Brann, 
a Megtört nyerte, de észak független- 
né válásával Sansa is uralkodó lett, az Éj- 
jeli őrségbe száműzött Jon pedig a Fa- 
on túli király címre tűnt esélyesnek. Arya 
az ismeretlenbe indult Westerostól nyu- 
gatra, de hogy hol köt ki, azt talán s0- 

na nem tudjuk meg. Összességében te- 
nát elmondható, hogy a Lost zárása óta 
nem okozott még sorozat ekkora csa- 
ódást a nézőinek, köszönhetően annak, 
ogy az írók hét évadnyi építkezést köve- 
ően nem tudták feltenni a pontot arra a 


bizonyos i-re. 
2: 


Leviatán ébredése 


ÖBB ÉVSZÁZAD IS ELTELT 
i MÁR AZÓTA, HOGY AZ EM- 

BERISÉG KILÉPETT A VI- 
LÁGŰRBE, DE A KORLÁTOKBA ÜT- 
KÖZŐ TECHNOLÓGIA AZÓTA SEM 
TETTE LEHETŐVÉ, HOGY MEG- 
ÉRINTSE A CSILLAGOKAT. Túlné- 
pesedés, lassan kimerülő erőforrások, a 
Föld és a Mars között fennálló törékeny 
szövetség felbomlásának rémképe, vala- 


ak kirobbanásával fenyegetnek. Mind- 
össze egyetlen szikra kell hozzá, nem 
agyobb egy molekulánál, hogy lángba 
boruljon a Naprendszer. A Térség soro- 


p at yitókötetében e katalizátor szerepét 


egy jégszállító parancsnokhelyettesének 
elhamarkodott üzenete tölti be. Az elve- 
ihez makacsul ragaszkodó Jim Holde! 
példátlan horderejű események gyújtó- 
pontjában találja magát, amikor felbe- 
csülhetetlen értékű információ kerül a 
birtokába. Vajon társai hűsége és egy el- 
tűnt örökösnő után nyomozó hekus ösz- 
tönei elegendőek ahhoz, hogy életben 


EM CSUPÁN ÚJ TÁVLATO- 
NI KAT NYITOTT MEG AZ EM- 

BERISÉG ELŐTT AZ ÁTLÉ- 
PÉSSEL ELÉRHETŐ FÖLDEK VÉ- 
GELÁTHATATLAN SORA, HANEM 
EGYÚTTAL SZÁMOS KONFLIKTUS- 
ÉS VESZÉLYFORRÁS TÁPTALAJÁ- 
VÁ IS VÁLT. Pratchett és Baxter ez 
alkalommal azt a lehetséges forgató- 
könyvet vizsgálja meg, hogy milyen kö- 
vetkezményekkel jár az, amikor két, 
szinte mindenben különböző civilizá- 
ció útja keresztezi egymást. Örömteli, 
hogy elvetik a tálcán kínálkozó háborút, 
ahogy a békés egymás mellett élés naiv 


képzelgését is. Ehelyett olyan megoldás- 


sal rukkolnak elő, amire vélhetően az ol- 
vasó sem gondol, szemben a folyton új 
ötletekkel kísérletező MI-vel, a pionírok 
életmódjára vágyó Lobszanggal. A kö- 
tet vezérmotívumán túl kellő teret kap- 
nak az átlépés, valamint az Irányjel Föl- 
det ért természeti csapások társadalmi 
hatásai, bepillantást nyerünk az ún. Kö- 
vetkezők mindennapjaiba, továbbá vé- 


mint a Kisbolygóöv önállósodási törekvé- 
sei a történelem legpusztítóbb háborújá- 


tartsák őt a nem mindennapi kaland vé- 
géig? Daniel Abraham és Ty Franck, az 
írói álnév mögé rejtőző szerzőpáros első 
közös regényében erre is választ kapunk. 
Tudományos alapossága, torokszorítóan 
izgalmas cselekményvezetése és esendő 
szereplői miatt a Leviatán ébredése tö- 
kéletes választás az igényes sci-fi szerel- 
meseinek. 


A Hosszú Utópia 


gigkalauzolnak bennünket a szerzők a 
született átlépők múltjának egy apró, 


ám annál nagyobb jelentőséggel bíró 


darabkáján. Bár odáig azért nem me- 
részkednek, hogy felfedjék a nemzedék- 
ről nemzedékre átörökíthető képesség 
eredetét. Talán majd a lezárásban. 


STEPHEN 


AZ Ezüst Utazó - 
Példabeszéd 


TAN LEET SENKINEK SEM 
S- BEMUTATNI, HISZEN 

Ő RAKTA LE A MA ISMERT 
MARVEL KÉPREGÉNYEK UNIVER- 
ZUMÁNAK ALAPKÖVEIT. Moebius 
(Jean Giraud) legalább ugyanekkora név- 
nek számít a szakmában, a francia kép- 
zőművész a hagyományos francia-bel- 
ga képregényes iskola egyik legmeghatá- 
rozóbb alkotója. És mi sülhet ki abból, ha 
ők ketten egyszer véletlenül összefutnak, 
leülnek ebédelni, aztán pedig úgy dönte- 
nek, hogy készítenek egy közös történe- 
tet? Nos, egy olyan rendhagyó és egyben 
csodálatos alkotás, ami messze túlmu- 
tat a szuperhősös műfaj kommersz ke- 
retein. Az Ezüst Utazó - Példabeszéd a 
nem is olyan távoli jövőben játszódik, ami- 
kor a bolygófaló Galactus a Földre érke- 
zik, hogy enyhíteni próbálja csillapítha- 
tatlan éhségét. A nagy képregényhősök 
immár csak az emberek emlékezetében 
élnek, nincs senki, aki szembeszálljon a vi- 
lágfalóval. Erre azonban nincs is szükség, 
hiszen Galactus nem támad, tulajdonkép- 
pen nem tesz semmit, csak áll a város kö- 
zepén - korábbi fogadalma szerint egyéb- 
ként nem is árthatna nekünk, de ezt raj- 
ta és az Ezüst Utazón kívül más senki sem 


tudja. A pusztítást megteszik helyette az 
emberek: istent látnak Galactusban, a val- 
lás nevében pedig szinte azonnal radika- 
lizálódnak. Egyetlen esélye marad az em- 
beriségnek, az eddig álruhában bujkált 
Ezüst Utazó, aki most egykori mestere el- 
len fordul, hogy megmentsen bennünket 
tőle, és saját magunktól is. Nem csak kép- 
regények terén, úgy általában is ritkán fut 
bele az ember ilyen megfontolt és mérta- 
i pontossággal papírra vetett valláskri- 
tikába. Lee remek történetét tökéletesen 
kiegészítik Moebius egyedi rajzai, a fran- 
cia mester maga felelt a színekért, a ki- 
úzásért és a beírásért is. A magyar ki- 
adásban sikerült egy olyan betűtípust vá- 
lasztani, ami közel tökéletesen adja vissza 
Moebius kalligráfiáját. Maga a történet 
elég rövid (eredetileg mindössze két fü- 
zetben jelent meg), de ez cseppet sem baj, 
legalább feszes a sztori. A Fumax eddig 
kiadott köteteihez mérten vékonyka ter- 
jedelem viszont bőven hagyott helyet az 
extráknak: a kiadvány elején Lee mesél a 
képregény megszületéséről, a végén pe- 
dig Moebius ír hosszasan a munkájáról. 
Mindkettőt kötelező elolvasni, nagyon so- 
kat adnak hozzá az egyébként is pazar ki- 


adványhoz. 
D s 


LORI 


ZT AZ ÖRÖK IGAZSÁGOT 
A KEZDŐ MARVEL-RAJON- 

GÓK ÉS A SKANDINÁV MI- 
TOLÓGIA ISMERŐI IS JÓL TUD- 
JÁK, HOGY THOR A JÓFIÚ, LOKI 
PEDIG EGY MEGÁTALKODOTT G60- 
NOSZTEVŐ.. Nos, Robert Rodi kép- 
regénye pontosan ezt szeretné némi- 
képp árnyalni, és feladatát hibátlanul el 
is végzi. Ebben a történetben ugyanis 
Loki végre megkapja azt, amire mindig 
is vágyott: legyőzi és láncra veri test- 
vérét, Thort, valamint elfoglalja Asgard 
trónját. 
Hiába aratott azonban totális győzelmet, 
mégsem elégedett. Folyamatosan kísér- 
tik múltbéli megaláztatásai, amin keresz- 
tül pedig az olvasó is teljesen új megvilá- 
gításból ismerheti meg Loki és Thor tör- 
ténetét. Ebben a képregényben ugyanis 
Thor, Sif úrnő és a többi asgardi istenség 
mocskosabbul viselkedik Lokival, mint a 
egrosszabb iskolás keménylegények, akik 
nap mint nap abban lelik örömüket, hogy 
csúfolják, megalázzák osztálytársaikat. 
Számos visszaemlékezésen keresztül lát- 
hatjuk Loki megpróbáltatásait, a jelen- 
en pedig Sif úrnőt és Baldert próbálja 
egalább verbálisan legyőzni Asgard új- 


donsült királya, de ahogy az élet többi te- 
rületén, Loki itt sem túlzottan sikeres. 

A négyrészes Loki minisorozat a 
Fumaxtól megszokott kiemelkedő mi- 
nőségben kapta meg keménytáb- 

lás kiadását, amelyből alternatív bo- 
rítós, limitált verzió is elérhető. Esad 
Ribic festményei (igen, itt nem rajzok- 
ról, hanem valódban festett oldalak- 
ról van szó) tökéletesen illeszkednek az 
asgardi környezethez és az északi iste- 
nek világához. Bár a karakterek klasz- 
szikus, már-már retrónak mondha- 

ó marveles öltözékeiket viselik, való- 
jában szinte semmi sem köti a sztorit 
a képregényóriás univerzumához vagy 
öbbi hőséhez, gond nélkül kezelhető a 
Loki különálló történetként is. 
A megszokott szuperhősös füzetek és 
kötetek mellett remek néha ilyen komo- 
yabb, érzelmesebb és jóval elgondol- 
kodtatóbb történeteket is megismerni a 
arvel repertoárjából. Csak remélni tud- 
juk, hogy a jövőben még több hasonló 
sztori kap majd magyar kiadást. Lokira 
pedig soha többé nem tudunk majd úgy 
gondolni, mint ennek a képregénynek az 
elolvasása előtt. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


When We Fall Asleep, 
Where Do We G0? 


STENEM, EZ A LÁNY MÉG másozó) lemez végén visszakanyarodunk 
I Éz 17 ÉVES! - futott át rajtam a bad guyhoz, és legszívesebben elölről 

a Tourette-szindrómás Billie Eilish meghallgatnánk az egészet; minél több- 
debütáló lemezéhez forgatott videokli- ször tesszük ezt, annál jobban megked- 
pek, a bad guy, a when the partys over veljük. A zene egyébként Billie 21 éves 
és a bury a friend nézése közben. Vég- bátyját, Finneas OConnellt dicséri még, 
re egy különc kamaszlány, aki nem akar az ő nevéhez fűződik húga két és fél évvel 
tíz évvel idősebb nőideálnak látszani, ezelőtti, a SoundCloudon vírusként terje- 
nem hatja át az átszexualizált popszak- dő slágere, az ocean eyes is. 
ma és a megfelelni akarás. Jelenségét a 
Foo Fighters frontembere, Dave Grohl 


a Nirvanához hasonlította, mások Billie 
pé ri hangja kapcsán Melanie Martinezt 
és Lana Del Reyt emlegetik. Mindegyik 
párhuzamban van valami, számomra a 
When We Fall Asleep, Where Do We Go? 
a The Cardigans Gran Tourismo (1998) 
és Fiona Apple When The Pawrn... (1999) 
című albumainak világát idézi, sötét, né- 
hol kísérteties hangzással. Az utolsó 
dal, a goodbye visszafelé haladva citál- 
ja az előtte lévő 12 szám első sorát, így 
a (megjelenése óta Billboard-listán állo- 


Warhammer 40 000 - 
BuRottak 


I SZELET VET, VIHART ARAT, sőt ellenkezőleg, még rá is tesznek pár 
IC: AKI A DÉMONOKKAL lapáttal, így a két korábbi kötetben lá- ünmű 
CIMBORÁL, ARRA ELKE- tottaknál is grandiózusabb ütközeteket WoodS Spirits G 
RÜLHETETLENÜL LESÚJT AZ IS- jelenítenek meg egészen kreatív elren- Ld 
TENCSÁSZÁR VASÖKLE. Sem el- dezésű, olykor dupla (!) oldalas panele- Sorcer 
futni, sem elbújni nem lehet a rettegett ken. Hevesség tekintetében a szokásos y 
Szürke Lovagok elől, mert levadász- formájukat hozzák a harcok, azaz a 41. 
nak és elpusztítanak minden eretneket, millennium fegyverarzenálja véres ren- H- ÉVVEL HARMADIK STÚ- hindu szitár, perzsa ney, arab darbuka, 


pt 


sőt azokat is, akiket csupán hitük meg- det vág még a vaskos vértezetbe bújta- DIÓALBUMA UTÁN JELENT- nyugat-afrikai dzsembe és balafon, va- 
ingásával vádolnak. Ennek a frakciónak tott űrgárdisták soraiban is. Képzelhe- KEZETT A HÁROMTAGÚ- amint spanyol, angol és japán szövegek 
az egyik prominens alakjához, Leofric titek, mit művel egy boltersorozat egy RA CSÖKKENT ZAGAR A WOODS, angzanak el az összetettsége ellenére 
ítélethozóhoz fordul a megszállottság páncélozatlan testtel. Végtagok szakad- . SPIRITS 8. SORCERYVEL. Ez az ed- egységesnek ható diszken. A lemez két- 
egyre nyilvánvalóbb tüneteit mutató nak le, torzók hasadnak ketté, gerinc- digi legkevésbé slágeres, popzenétől el- armadánál veszít a lendületből, ekkor- 
Sabbathiel inkvizítor abban a remény- cel együtt kitépett fejek gurulnak atör- távolodott lemezük, amelyen hallhatóan ájt vettem észre magamon, hogy há- 
ben, hogy segítségével végre napfény- melék borította vérmocskos padlón. Ki yomot hagyott tavalyi ozorai fellépésük,  romnegyed óra hallgatás után sikerült ki- 
re vonszolhatja a Sötét Angyalok félt- kell emelnem az űrcsatát, amelyik a re- a frontember Zságer Balázs bevallása zökkentenie zaklatott lelkiállapotomból, 
ve őrzött titkait, és olyan csapást mér- gényekben olvasott, valamint a video- szerint pedig Carlos Castaneda, Terence sőt egyenesen meditatív irányba terelt. 
het a gyanúba keveredett rendházra, és táblás játékokban tapasztalt módon McKenna és Peter Wohlleben írásai ih- 

amit az sosem heverne ki. Az ugyan- zajlik, azaz a Sötét Angyalok , repülő ka-  lették meg. Elég csak a dalcímeket meg- 

azon az oldalon álló, elvileg szövetsé- tedrálisa" sorhajó módjára oldalával for- éznünk, sejthetjük, mire számíthatunk 

ges felek egymás iránt tanúsított bi- dul az ellenség felé, hogy egyszerre mi- a pszichedelikus kaland során - töb- 

zonytalansága pedig csak tovább élezi él több fegyverrendszeréből legyen ek között éneklő gombákra, éber tu- 

a feszültséget. Mindeközben kikristá- képes tüzet nyitni rájuk. Ily módon ké- datállapotra, alakváltó sámánra és 

lyosodnak a kaotikus helyzet felelősé- nyezteti tehát szemünket a Bukottak,és — természetközeliségre. A 12 dal vendég- 

nek és haszonélvezőjének régóta dédel- pompásan kivitelezett akciójelenetekkel előadói között üdvözölhetjük a spanyol 

getett tervei, értelmet nyernek szán- igyekszik kárpótolni a karakterdráma,a — — Carmen Estevezt, a berber Fatima 

dékai. Magyarán továbbra sem lassít magvas mondanivaló és a személyiség- Gozlant, a nigériai származású Bukkyt és 

a George Mann (szöveg), Tazio Bettin fejlődés (pedig Balthus egész ígéretes Barabás Lőrinc trombitást. Az egzotikus 

(rajz), Enrica Eren Angiolini (színek) és volt) szembeötlő hiánya miatt. hangszerek és a profi vokálok egyaránt 

Viviana Spinelli (színek) alkotta négyes, jót tesznek az internacionális alkotásnak: 
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HA/VER - A társasjáték 


MENNYIBEN AZ EMBER 

GYÖNYÖRŰ MINIFIGURÁK- 

KAL TELEPAKOLT TÁRSAS- 
JÁTÉKOKRA VÁGYIK, A CMON 
NEVE GARANCIÁT JELENT A MI- 
NŐSÉGRE. Ez a kijelentés hosszú ideig 
megállta a helyét, de sajnos mostaná- 
ban egyre jobban ráállt a cég a tömeg- 
gyártásra, és ennek bizony minden há- 
tulütője érezhetővé vált. Félreértés ne 
essék, nem néznek ki rosszul a HA/VER 
- A társasjáték figurái, de azért közel 
sincsenek annyira kidolgozva, mint a 
műfaj legjobbjainak bábui. Maga a lát- 
ványvilág viszont nem is lehetne töké- 
etesebb: egy az egyben John Romita, 
Jr. munkásságát vették alapul, a lapo- 
kon és a szabályfüzetben is az ő rajzai 
köszönnek vissza. Brutalitását tekint- 
ve is az eredeti műhöz idomul a játék, 
itt legalább annyi vérre és erőszakra 
számíthatunk, mint az eredeti képregé- 
nyekben - nem véletlen, hogy a társas 
is korhatáros le 
New York városát elárasztották a go- 
nosztevők, önjelölt bűnüldözőkként pe- 


sk 


dig a mi feladatunk lesz a környék kipu- 
colása. Mindeközben azonban mindenna- 
pi életünk ügyes-bajos dolgaival is meg 
kell birkóznunk. Kooperatív társasjáték- 
ról lévén szó legfeljebb négyen fognak 
azért küzdeni, hogy megoldjunk legalább 
három eseménykártyát, és ezzel felfedjük 
az előzetesen kiválasztott főgonosz vég- 
ső tervét - minden boss teljesen eltérő 
végjátékot jelent, ami nagyban hozzájá- 
rul az újrajátszhatósághoz. Az esemény- 
kártyák körről körre csúsznak lefelé a já- 
téktérről, ha pedig leesnek róluk, akkor 
végleg elvesznek, ráadásul valami nega- 
tív hatást is elszenvedünk. Ilyen negatí- 
vumokból pedig akad majd bőven. Bol- 
dogságunk, erőnk, közösségi médiában 
való ismertségünk és életerőnk is folya- 


hez. Ezalatt megál 


lás nélkül érkezi 


nek a 


rosszfiúk a város neves helyszíneire. Cse- 


lekvéseinket aktivi 


ezekkel 


pokat, illetve kara 
új felszerelésekkel 
mind szükségünk 


kterünk is fejlőd 


esz az egyébké 


szerű harcok sorái 
rántsem ennyire e! 


a játékosok kitalálják, ki merre ind 
ményeket old meg, harcol egy 
vagy fejlődni szeretne. Az óra pedi 


. Az azonbai 
gyszerű feladat, 


kicsi 


táskártyák biztosítják, 
udunk mozogni is. Adott paklival 
indulunk, de gyorsan szerezhetünk 


új la- 
ni fog, 


gazdagodik. Ezekre 


egy- 


már ko- 


hogy 
ul: ese- 


Tr 


g vé- 


szesen ketyeg, olykor túlzottan frusztráló 


is lesz a versenyfu 


tás az idővel. 


A szabálykönyv sajnos nincs túlzot- 
an jól felépítve, és egyértelműen félre- 
csúszott benne a fókusz. Indokolatla- 


matosan ingadozni fog, ez pedig pozitív 


és negatív eredménnyel jár. 
követő extra jutalmakat és 


A sok netes 
képességeket 


nyit meg, a nagy boldogtalanság viszont 


addikciókat és betegségeke 
Összesen kilenc, különböző 

három-három napszakból ál 
a rendelkezésünkre a győze 


t válthat ki. 
ázisokból és 
Iló forduló áll 
lem elérésé- 


nul hosszan vezet le példaként egy tel- 
jesen egyértelmű harci eseményt, olyan 
kulcsfontosságú dolgokra viszont egy- 
általán nem tér ki, hogy egészen pon- 
osan miként is működik mondjuk az 


erősáv - a megfejtés az, hogy a sávon 
elért összes szint kockáit megkapjuk 
egyszerre a csatában, az egyéb extrá- 
kat, például a pénzt viszont csak egy- 
szer, az adott szint elérésekor. John 
Romita, Jr. stílusát vannak, akik imád- 
ják, mások gyűlölik, de a legtöbben ta- 
lán csak elviselik. Ennek köszönhető- 
en a nagy rajongóknak vizuális mámor 
lesz ez a társas, de az átlagos játéko- 
sok valószínűleg inkább csak egy gyen- 
ge közepes értékelést adnának a kül- 
lemére. A fordítások tekintetében 
viszont egyetlen rossz szavunk sem le- 
het, pontosan követték a képregények- 
ben megjelent neveket az illetékesek. 
AHA/VER - A társasjáték nem lett sa- 
ját műfajának legjobbja, de azért érde- 
kesen keveri a magánéletet, a közös- 
ségi médiát és a szuperhősködést. Aki 
odavan Mark Millar képregényeiért, az 
szeretni fogja ezt a játékot is. 
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RACING NITRO- 
FUELED 


Olyannyira bejött az Activisionnek a 
régi sikerjátékok felújítása, hogy már 
a harmadikat készül kiadni. A husza- 
dik évében járó Crash Team Racinget 
alaposan ráncba szedte; kikalapál- 
ta a kasztni horpadásait, új fényezés- 
sel látta el, de a motorháztető alatt 
is addig ügyeskedett, mígnem online 
multiplayerrel és testre szabható jár- 
gányokkal gazdagodott. 


CORVIN 


FI 2019 


Noha a Formula-Ll szerelmesei még 
Niki Lauda elvesztését gyászolják, 
gondolatban már készülhetnek arra, 
hogy kanyarról kanyarra lekopíroz- 


zák az idei futamokat, vagy akár telje- 


sen felborítsák a kialakult sorrendet. 
Továbbá a sorozat történetében el- 
ső alkalommal lehetnek egy teljes F2- 
es szezon (történetesen a 2018-as) 
résztvevői. 


JUDGMENT 


Fél évvel azután, hogy a japán játéko- 
sok Kamurocsó minden négyzetcen- 
timéterét átfésülték, a szigetorszá- 
gon kívül is tiszteletét teszi a kultikus 
Yakuza sorozat spin-offja. Bár a ro- 
konság szembetűnő, Jagami Takajuki 
magánnyomozó szerepében új típusú 
kihívásokban és frissnek ható élmény- 
ben lesz részünk, nem utolsósorban az 
angol szinkron miatt. 


DOBHATSZ EGYET A VÉGZET KOGKÁJÁVAL, 


ÉS TIÉD LESZ AZ EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL, 
MIGY 


VÁLTSD BE A KUPONT EGY INGYENES 
TÁRSASJÁTÉK-HASZNÁLATRAI 


B 
BAR(RAFT 
SZEGED 


NYUGATI 


DEBRECEN 


THE SINKING CITY 


Mivel a tavalyi hivatalos adaptáció 
nem tudta maradéktalanul kielégíte- 
ni a Call of Cthulhu-rajongók étvágyát, 
egy jóval ambiciózusabb projektre há- 
rul a feladat, hogy továbbvigye H. P. 
Lovecraft örökségét, és megismertes- 
se a világ videojátékokra fogékony fe- 
lével az emberiségnél évmilliókkal öre- 
gebb kozmikus rémségeket. Mi készen 
állunk! 


€HelloWorld? 


12-18 ÉVES KOROSZTÁLY 39 9 0 0 Ft 


Az ár tartalmazza az ÁFA, a napi 
ebéd valamint a foglalkozások és 
a felhasznált anyagok díját. 


1082 BUDAPEST, FUTÓ U. 47-53. 


PROGRAM: UNITY PROGRAMOZÁS 
KITERJESZTETT VALÓSÁG 
ANDROID JÁTÉKFEJLESZTÉS 
DIGITÁLIS VILÁGTEREMTÉS 
MODELLEZÉSI ALAPOK Ő INSPIRÁLÓ PÉLDAKÉPEK 


Kovács Judit e helloworlid opcworld.hu e 06-1-577-4373 


unity.helloworldonline.hu 


SIGONTACTEJ 


biztonság a digitális világban 


ceDam?  e€őöb €ters PCWorld GameStar  COMPUTERWORLD 


LEGIGN 


Lenovo Legion Y530 
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KIFINOMULT KÜLSŐ, — 
FÉKEZHETETÉEN ERŐ: 


Játék magasabb szinten 


Harman" hangszórók EJ He 
Kétcsatornás hűtőrendszer ki. 
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Fehér háttér- Vékony káva 
világításos 
billentyűzet 


s Windows10 


Windows 10 operációs rendszerrel 


] 
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NVIDIA 10 Series 
grafikus kártya 


www.leenovo.com/hu 


